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Analizamos a fondo 
la últ'ima novedad: 
LAST MISSION 
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SURVIVOR 


., . . 
Si te asusta la magia negra no te atrevas a 
mirar la esfera mágica donde se esconde la 
verdad. Adéntrate en este juego y asómbra- . 
te con su nueva técnica de seguimiento 
multipantalla. La magia de Spirits te atr a- 
rá sin remedio. 
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Adéntrate solo en las entrañas de una nave 
hostil y asómbrate con sus espectaculares 
ventanas al espacio con triple scroll estelar. 
¿Serás capaz de asumir la responsabilidad 
de perpetrar una raza en vías de extinción? 
Sólo tú tienes la respuesta. 
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Representante para Argentina, Chile, 
Uruguay y Paraguay, Cia. Americana de 
Ediciones, S,R,L, Sud América 1.532, Te!.. 
21 2464, 1209 BUENOS AIRES (Argentina), 
AMSTRAD Semanal no se hace 
necesariamente solidaria de las opiniones 
vertidas por sus colaboradores en los artículos 
firmados. Reservados todos los derechos. 
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Estamos convencidos de que los aficionados a la 
programación, así ¡;omo los interesados en el mundo de los juegos, 
estaban tsperando una utilidad como la que presentamos en este 
número, El programa es u.n creador automático de pantallas de 
juegos, y funciona de la siguiente manera: supuesta la existencia en 
la memoria del ordenador de una serie de bloques gráficos, cosa 
nada difícil dado el astronómico número de utilidades que hemos 
proporcionado que lo permiten, el creador de pantallas permite 
invucarlos y pDnerlos en cualquier lugar de la pantalla. Cuando 
estemos satisfechos de la apariencia de la misma, el programa 
compila los datos de los gráficos, direcciones, posiciones y otra 
información relevante, y crea la tstructura de datos que una rutina 
de impresión especialmente preparada necesita para dibujar la 
pantalla del juego. De esta forma automática, con una serie de 
bloques gráficos se pueden crear, U1U) a uno, todos los escenarios de 
un juego, en el mínimo tiempo cvn la máxima eficacia, Ni que 
decir tiene que ésta es la forma de trabaJar de los profesionales, y 
que, con el corazón en la mano, más de uno desearía echarle el 
guante a nuestro creador de pantallas de juegos. Úsenlo, y 
verán. No tardarán mucho en hacerse un juego. 
C()mpletamoJ este númerO analizando completamente la última 
novedad de la casa de software españ()la Opera Soft: el «Last 
Missionn, del que hablamos en "Previews» hace algún tiempo, y 
cuya presentación oficial a los medios de comunicación tuvo lugar 
hace muy poco tiempo. 
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El Spectrum + 3 
hace bajar 
el precio 
de los discos 


L a inminente llegada del 
Spectrum + 3 de Amstrad ha 
sido recibida con cierta cautela 
por algunas de las más 
importantes casas de software 
en el Reino Unido. Amstrad ha 
dado información sobre la 
nueva máquina a las compañías 
más influyentes y la mayoría de 
ellas están de acuerdo en 
apoyada con su software. Al 
estar dotado el Spectrum + 3 de 
una unidad de disco de 3", el 
software -lógicamente- debe 
ser presentado en este formato. 
Sin embargo, algunas casas 
de soft han mostrado su 
preocupación por el alto coste 
de los discos, por lo que 
Amstrad ha tomado la decisión 
de comprar un elevado número 
de discos, con miras a reducir 
su precio a una libra, que 
alinearía el precio con él de un 
disco de 5,25 pulgadas, medida 
que, sin duda alguna, 
beneficiará a los usuarios de 
CPC con unidad de disco, 
siempre y cuando éstos 
continúen existiendo. 
El diréctor gerente de una de 
estas casas de software 
manifestó que no pensaba que 
el precio de los discos 
representara un serio problema, 
aunque era de la opinión de 
que la industria estaría poco 
dispuesta, en un principio, a 
lanzar productos nuevos en 
disco y que, probablemente, los 
primeros programas que sean 
lanzados corresponderán a 
recopilaciones de éxitos pasados, 
sacados en dicho formato. 
Algunas compañías ya han visto 
prototipos del Spectrum + 3, 
pero es poco probable que 
Amstrad lo presente en el 
mercado antes del mes de 
agosto. 
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Nuevas preguntas 
nada «triviales» 


L a casa Domart ha sacado 
un nuevo paquete de preguntas 
que amplía las del Trivial Pursuit 
a 9.000. 
Esta ampliación, llamada 
Baby Boomer Edition, contiene 
seis nuevas categorías basadas 
en noticias, sucesos, música y 
acontecimientos ocurridos 
después de la Segunda Guerra 
Mundial, época conocida como 
The Baby Boom (el boom de los 
bebés), debido al considerable 


aumento de la población 
mundial. 
Se puede adquirir junto al 
Trivial en un solo paquete (por 
el mismo precio) o por 
separado, si ya se tiene el juego, 
para cualquiera de los micros 
más populares: Amstrad, 
Spectrum y Commodore. 
Además, gracias al sistema 
uniLODE, se pueden cargar las 
preguntas del Baby Boomer de la 
misma cinta. 
Se espera que esta versión 
tenga tanto éxito como el Trivial 
Pursuit. 
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"Zynaps": nuevo juego de Hewson 
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Hewson, una de las casas 
de software más importantes de 
Gran Bretaña, está creando un 
nuevo juego para Amstrad, 
Spectrum y Commodore 64 
llamado Zynaps, que espera que 
se convierta en un gran éxito. 
El tema no es demasiado 
original. Los habitantes de un 
lejano planeta están sometidos a 
cautiverio por unos despiadados 
alienígenas. Hay que encontrar 
la forma de huir de esa 
esclavitud y poder sobrevivir. 
Lo verdaderamente original es 
el formato de presentación 
escogido por sus programadores. 
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Con un estilo muy poco común, 
la historia se desarrolla en 
forma de cómic, dividida en 
capítulos y episodios que darán 
sensación de continuidad a sus 
450 pantallas. 
La versión para Amstrad estará 
realizada en gráficos 3D que, unido 
a lo que sus autores llaman «un 
sorprendente uso del conocimiento 
tecnológico», pueden hacer de 
este juego un gran éxito. 
Zynaps estará disponible en 
Gran Bretaña a partir del 
próximo 29 de junio al precio 
de 14,95 libras el disco y 8,95 
libras la cinta para Amstrad. 


4 AMSTRAD Semanal 



Acuerdo 
Ocean - Dinamic 


A ech ando la reciente 
prov l . , 
. . C llin Stokes rea IZO 
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. Alemama, 
Australia, FranCla, . 
Nueva Zelanda, Itaha o 
Sudáfrica, en sus diferentes 
. a Spectrum, 
verSlOnes par Commodore y 
Spectrum + 2, 
t ad Sin embargo, 
Ams r . , 1 de 
,. mente las caratu as 
proxlma 'ambién 
Imagine llevara
 t de Dinamic 
impreso el logotlpo les como 
n otros programas, ta 

 d Martín Basket Master, 
reman o NI Moves 
Freddy Hardest, dav
rmy Moves) o 
(segunda parte e 


' 1 q ue serán 
After the War, tltu os _ 
lanzados igualmente en Esp
a en 
el transcurso del presente ano. 
Según las propiaS . 
declaraciones de Pablo RUlZ, 
d D i
ecto
c c
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n

ones son las 
lnam , as en 
de situar ambos pr?gram 
lo más alto de las hstas de a 
éxitos británicas, meta que y 
. gu ieron anteriormente con 
conSl Video 
títulos como Rocco o 
Olimpic. 


LONDR..f.S en directo 
EL SUCESOR DEL 
'WAY Of THE TIGER" 


RELOJ DE TIEMPO 
REAL DE DK 'TRONICS 


la compañía inglesa DK'Tronics 
añade a su vasta colección de peri. 
féricos para los ordenadores Ams- 
trad un reloj de tiempo real para 
Amstrad CPe. 
El aparato es capaz de propor. 
cionar la fecha completa, día, mes, 
año, horas, minutos y segundos, en 
formato J 2 ó 24 horas. Además, 
tiene incorporada Una alarma pro. 
gramable para hacerla Sonar des. 
de una vez por segundo a una vez 
al día. 
Como el reloj obtiene su energía 
de unas pilas, cuando el ordenador 
se desconecta no se ve afectado. 
Todo el sistema, incluido el softwa. 
re para hacerlo funcionar, corre ba. 
jo el sistema operativo CP/M Plus. 


Grem/in Graphics ha respondido 
a la tendencia actual del mercado, 
en cuanto a los juegos de artes mar. 
ciales, con una «serie» de tres pro- 
gramas llamada Samurai Tri/og y , 
la trilogía del samurai. De ella for- 
man parte los conocidos Way of fhe 
tige
 y A venger. Sólo faltaba el ter- 
cero, y aquí está. Se llama Samu. 
rai Warlord, y mezcla, a través de 
varias fases de entrenamiento, ade- 
más del combate propiamente di- 
cho, kendo, kárate y otras discip/i. 
nos de lucha oriental. 


DESAPARECE LA REVISTA 
DE JUEGOS AMTIX 


NOVEDADES DE 
PIRANHA SOfTWARE 


la revista inglesa Amfix, centra- 
da exclusivamente en el mundo de 
los juegos para Amstrad, ha desa. 
parecido. 
los derechos asociados con ella 
han sido vendidos por sus editores, 
Newsfield, a Database Publica. 
tions, la cual publica, entre otras, 
Compufing wifh fhe Amsfrad. la ex- 
plicación oficial por parte de News. 
field ha sido que «deseaban cen. 
trarse en Crash y ZZap64». Sin em- 
bargo, parece que la naturaleza 
más adulta del mercado de Ams- 
trad no responde Con igual preste. 
za e interés a los juegos y a las re. 
vistas que los tratan exclusivamen. 
te como los usuarios de Spectrum y 
Commodore, mucho más fieles al 
uso del joystick yola búsqueda de 
tesoros perdidos. 


El juego llamado F/unky está ca- 
si listo. Se caracteriza por poseer 
grandes «sprites», normalmente si- 
nónimo de belleza gráfica y suavi- 
dad en el movimiento, y tiene un 
aire a otras creaciones como Trap 
Doo r , para entendemos. la acción 
transcurre en el Palacio de Bucking_ 
hamo El juego nos muestra la oscu. 
ra vida que, al parecer, acecha en 
las torres del palacio y en las bo- 
degas. Por diez libras y algo me. 
nos en España, se puede uno con- 
vertir en el más arrojado miembro 
de la escolta de la Reina. 
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DISKCUT: 
¿Cómo hacer 
mil diabluras 
con su disco? 
(y 11) 


Por Alberto Suñer 
Completaremos ho/ la explicación 
riferente al manejo y utilización 
del directorio del disco. Ho/ veremos 
la forma de modificar dicho 
contenido y qué es lo que podemos 
hacer con el mismo, estudiando los 
ifectos que acarrea cualquier 
modificación. 


Ya conocemos perfectamente lo que se 
esconde dentro del directorio de cualquiera de los 
discos que se utilizan en nuestro Amstrad, así 
como el contenido de cada uno de los bytes del 
mIsmo. 
Debemos decir en primer lugar, que cualquier 
error que se produzca en el tratamiento del 
directorio puede ocasionar una catástrofe, ya que 
podría significar la pérdida de toda la 
información que almacena, con lo cual el 
contenido de dicho disco quedaría inservible para 
nosotros, 
Dada la delicadeza del tema, hemos preparado 
un programa Basic que nos permitirá efectuar 
cualquier modificación que se desee sin temor a 
perder ninguna información de nuestro disco. 
Asimismo, veremos cuál es el efecto que 
observamos en el directorio al efectuar cada una 
de las modificaciones posibles que nos permite el 
programa. 
Antes de empezar a trabajar, el programa se 
encargará de descifrar el formato del disco que se 
ha introducido, en caso de que el mismo no esté 
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formateado, nos indicará que coloquemos uno 
que sí lo esté. 
Esto se realiza mediante la llamada a una 
rutina en Código Máquina que nos colocará el 
valor de un sector del disco en una dirección de 
memoria determinada, con lo cual se podrá 
averiguar el tipo de formato. 
Esta comprobación inicial es vital, ya que el 
directorio del disco se encontrará en pistas 
diferentes según el tipo de formato. 
Realizada esta primera comprobación, se 
realizará una segunda llamada a otra rutina en 
Código Máquina, la cual leerá el directorio del 
disco y lo colocará a partir de la dirección de 
memoria #8000, donde nosotros realizaremos 
cualquier modificación que deseemos. 
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BUFFER 
DE 
MEMORIA 


DIRECTORIO 
DEL 
DISCO 


U na vez hecho esto, ya estaremos en 
condiciones de empezar a trabajar con nuestro 
directorio. 
En este punto, aparecerá una pantalla dividida 
en tres ventanas: en la parte izquierda nos 
aparecen los números correspondientes a cada 
uno de los programas; en la parte central, 


UTILIDADES 


aparecerá la primera página del directorio del 
disco; y en la parte inferior, aparecen las 
opciones disponibles. 
Como ya se indicaba en el artículo anterior, en 
caso de que un programa posea una longitud 
superior a 16 K, aparecerán en pantalla tantos 
programas del mismo nombre como bloques de 
16 K contenga dicho programa. 
De esta forma, cualquier modificación que se 
efectúe sobre dicho programa, deberá realizarse 
sobre cada uno de los bloques, ya que de lo 
contrario se obtendrían resultados erróneos que 
podrían ocasionar la pérdida de dicho programa. 


Una vez realizados los cambios 
deseados, es indispensable 
grabarlos, pues si no, los 
perderemos, obteniendo 
nuevamente el disco antiguo 


\
 


Veamos cuáles son las opciones permitidas y 
cuál será la tecla que nos permitirá acceder a las 
mIsmas: 


Tecla 
FO 
Fl 
F2 
F3 
F4 
F5 
F6 
F7 
F8 
F9 
O 
F 


Opción 
Recuperar fichero 
Borrar fichero 
Poner en directorio 
Poner en sistema 
Poner en sólo lectura 
Poner en lectura/escritura 
Cambiar usuario 
Cambiar nombre 
Otra página 
Grabar cambios 
Otro disco 
Fin programa 


Al pulsar cualquiera de las opciones que ofrece 
el programa, deberemos responder a las 
preguntas que se nos hacen a continuación; en 
caso de que la cuestión sea responder al número 
de programa, deberemos contestar con el que 
aparece a la izquierda del mismo. 
Como ya vimos en el artículo anterior, la 
primera de las opciones es, quizá, la más 
interesante que nos ofrece nuestro programa, ya 
que con ella seremos capaces de recuperar 
cualquier tipo de programa que se haya borrado 
accidentalmente del directorio del disco. 
Esta operación no será siempre viable, debido 
principalmente a dos circunstancias: 
- El primero de los casos, en que no se podrá 
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, os un 
Si por error borrasem b 
programa, deberemos no gra ar 
ni borrar nada más, hace
 una 
. d este disco Y aphcarle la 
copia e . , d 
. , n de recuperac,on e 
OpCIO O' k ut 
ficheros prevista en IS e 


recuperar un fichero borrado, será cuando 
nosotros salvemos en el disco un programa con el 
mismo nombre del que se intenta recuperar, con 
lo cual se borrará del directorio el anterior. 
- También se puede esfumar un programa 
del directorio cuando éste está lleno, con lo cual 
los nuevos programas ocuparán el lugar de los 
que se encuentran borrados, ya que para el . 
sistema operativo, estos programas es como SI no 
existieran realmente en el directorio. 
La siguiente opción que se nos permite, es la 
contraria a la vista anteriormente, es decir, 
borrar un programa del directorio, esta operación 
actúa de forma semejante al comando IERA de 
Basic. 
A continuación, nos encontramos con la 
posibilidad que nos ofrece la tecla F2. Se utiliza 
para visualizar un programa en el directorio 
cuando utilicemos la función CA T, normalmente 
los programas se salvan en disco de forma que 
puedan ser visualizados, 
La Tecla F3, nos ofrece la posibilidad de hacer 
invisible un programa del directorio; es decir, 
que no aparezca el mismo cuando se efectúa un 
catálogo del disco. 
De esta forma el programa seguirá estando en 
el disco, pudiéndolo cargar en memoria, pero 
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será invisible el acceso a él a través del 
directorio. 
Seguidamente, nos encontramos con la opción 
de colocar un programa en sólo lectura, es decir, 
que dicho programa únicamente sea utilizable 
para cargar en memoria, de esta forma no se nos 
permitirá salvar en disco un programa con el 
mismo nombre. 
Esta opción se puede utilizar para proteger 
nuestros programas de un borrado accidental, un 
programa de este tipo aparecerá en el directorio 
de la siguiente forma: 
NOMBRE .EXT* 


La opción que vemos a continuación es 
exactamente la contraria a éste, es decir, nos 
permite colocar un programa en directorio de 
forma que se pueda cargar en memoria y salvar 
un programa con su mismo nombre. 
Mediante la tecla de función F6, podremos 
cambiar la identificación de usudrio de un 
programa, ofreciéndonos la posibilidad de 
introducir un nuevo usuario del 1 al 15. 
Una vez cambiado el usuario, dicho programa 
únicamente será visible en el catálogo del nuevo 
usuario. 
La siguiente opción nos permitirá cambiar el 
nombre del programa de la misma forma que si 
utilizáramos el comando IREN de Basic. En este 
caso, se nos preguntará primero por el número 
de programa a renombrar, y a continuación s; 
nos pedirá el nuevo nombre, en el cual tendra 
que ir incluida la extensión. 
Dado que el directorio del disco tiene 
capacidad para 64 programas, y en pantalla 
únicamente aparecen los 20 primeros, pulsando la 
tecla 'F8', podremos cambiar de página, con lo 
cual podremos ver los restantes programas 
contenidos en el directorio. 


La traducción de programas 
en c/
.o compilados es una de 
las mult.ples aplicaciones 
que pOdemos encontrar en 
Diskcut 


'. 


De esta forma, aparecerán tres páginas 
conteniendo 20 programas cada una, y una con 
cuatro programas, una vez presentada esta última 
aparecerá de nuevo la pág-ina que aparecía 
inicialmente. 
Debemos tener en cuenta que ninguna de las 
modificaciones realizadas en el directorio se 
grabará directamente en el disco, esto se hace 
como medida de seguridad. En consecuencia debe 
existir una opción que nos permita salvar en el 
disco el directorio modificado. 
Esto se conseguirá mediante la tecla de función 
'F9', al seleccionada aparecerá un mensaje para 
asegurar que la opción ha sido seleccionada 



correctamente. Una vez contestada 
afirmativamente, se almacenará el directorio 
modificado en el disco. 


UTILIDADES 


BUFFER 
DE 
MEMORIA 
.. 
DIRECTORIO 
DEL 
DISCO 


Por último, se nos ofrece la opción de seguir 
trabajando con otro disco o bien de finalizar la 
sesión. esto se conseguirá pulsando las teclas O 
o F, respectivamente, 
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Con el fin de acelerar lo más posible el correo, y poder resolver o contestar a 
todas las dudas y sugerencias que llegan a nuestra redacción, a partir de esta semana 
os rogamos, en beneficio de todos, consignar en el sobre, en lugar bien visible, una 
de las denominaciones siguientes: 


- Suseripeiones AMSTRAD. Para todos aqudos casos relacionados con petición 
d{' cintas, números atrasados, formalización de suscripciones, devoluciones, ete... 
- Mercado Común AMSTRAD. Compras, ventas, intercambios, clubs,.. 
- Serie Oro AMSTRAD. Para los programas que nos enviéis para su 
publicación. 
- Sugerencias AMSTRAD. Para vuestras críticas, sugerencias o cualquier 
opinión que queráis vertir sobre la revista. 
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GEM. Uso 
y aplicaciones 
en el 
Amstrad PC1512 


El G EM es un entorno de 
usuario tipo WIMP, es decir, 
que utiliza ventanas, iconos y 
menús que facilitan la 
utilización de todas las 
posibilidades del Amstrad PC a 
través del ratón. 
Además de evitar una 
multitud de comandos, siempre 
difíciles de aprender, el GEM 
puede utilizarse para escribir, 
dibujar y hacer gráficos y tablas 
apropiados para los informes 
comerciales, o en general para 
una buena presentación de 
cualquier tipo de documento 
informatizable. 
La importancia de este libro 
radica en que con él se puede 
aprender a utilizar este entorno, 
a la vez que se van conociendo 
todas las posibilidades del 
ordenador, cualquiera que sean 
los conocimientos previos que se 
tengan sobre el ordenador o el 
GEM. Este tratamiento tan 
amplio del tema ha dado lugar 
a que en el comienzo de cada 
capítulo se incluya un 
compendio de todo lo que se 
expone en él, de manera que 
con leer dicho compendio se 
pueda saber si nos interesa o si 
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ya tenemos los conocimientos 
necesarios sobre ese punto y 
podemos pasar a otro. 
En definitiva, con este libro 
se puede lograr un amplio 
conocimiento sobre las 
posibilidades y aplicaciones que 
en el PC de Amstrad funcionan 
bajo un entorno como el GEM: 
tratamiento de texto, datos o 
gráficos, además de la forma de 
adaptado a las necesidades de 
cada uno. 


Título: 


GEM. Uso y I 
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A rnstrad P 
K thy Lang , 
a Multirnedw 
Anaya 
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Autor: 
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. , 
Programaclon 
en Locomotiv 
Basic 2 


Este libro pretende ser una 
guía para la utilización del 
Basic 2 en los Amstrad PC de 
una manera clara y sencilla, 
apoyándose en una serie de 
material gráfico explicativo que 
el propio autor ha creado con 
una impresora láser. 
El Basic 2 es un lenguaje de 
programación que se aprovecha 
del entorno GEM. Por esta 
razón en el texto se tratan tres 
temas diferentes, pero 
imprescindibles para cualquiera 
que desee utilizado en todas sus 
aplicaciones, como comentamos 
más abajo, 
U no de estos aspectos es el de 
la programación. Es importante 
tener conocimientos de otros 
dialectos Basic más clásicos, 
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pero no es imprescindible. 
Siguiendo las instrucciones del 
libro se puede llegar a 
programar en este lenguaje y 
crear los programas de acuerdo 
con las necesidades de cada uno 
de nosotros dentro del marco 
del entorno GEM. Además, se 
da una explicación detallada de 
las diferencias entre Basic 2 y el 
resto de los Basic. 
En otros capítulos se detallan 
la utilización de archivos e 
instrucciones avanzadas para la 
detección de errores, además de 
una guía muy útil que detalla 
las instrucciones y estructuras 
del Basic 2. 
En resumen, como su mismo 
autor dice, este libro «es una 
guía paso a paso que muestra 
cómo utilizar el lenguaje 
Locomotive Basic 2... (que) no 
pretende reemplazar el manual 
suministrado por Locomotive 
Software para el sistema Basic 
2.., pero lo va a conseguir a la" 
espera de que Indescomp se 
digne a publicar este libro. 
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-CONCURSO 


MUSICAL 


Música experimental 
para un CPC · 


Desde que los ordenadores se han introducido en el mundo de 
la música, el sentido del ritmo y de la armonía ha sufrido un 
potente impulso a la busca de nuevos estilos. Sonidos chirriantes, 
fríos e irreconocibles se codean ahora con violines y pzanos de cola. 
Manuel Ledesma ha tenido la genial idea de utilizar su CPC 
como herramienta para desarrollar música experimental, 
con un título muy sugestivo: Nelman Music. 


., \.q!
([[[
[[[[}JJ]]mm))' 
20 {\«([[l NELMAN MUSIC }JJ))j; 


3C 
(\«(L[[(
(([ by }lJJ1]]]])))\ 


'0 .
«([( MANUEL LEDESMA ]J))
\ 


50 ' .(([[r[

![[[]]]]]]]]]J]))}) 


60 MOOE 2:CLS 
ni GC
;t;B : 100 
80 LOCATE 1,2S:PRINT"-NELMAN MUSIC-"; 

QCATE 5,5:PR
NT"DEMOSTRACION DE 
US! 
CA EXPERIMENTAL POR ORDENADOR (CPC 46 
4)":LOCATE 5,7:PRINT"REAL!ZADO POR MA 
NUEL LEDESMA":LOCATE 5,10:PRINT"NELMA 

 MUS:C T PRELVDE ":60TO 90 
90 FOR a=l TU '3 
100 ENV 1,10,15,10,2,15,6,15,2,15,10, 

5,10:ENT -1,2,50,2,9,20,6,15,2,3,2,5 
0,2 
110 SOUND l,20,O,O,1,l:S0UND 2,2,0,0, 
l,I:S0UND 4,200,18,0,1,1 
120 SOUND 4,0,15,15,1,1 
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130 NEXT a 
140 IF el=1 THEN 890 
150 LOCATE 5,10:PRINT"NELMAN MUS!C 11 
RIT
a LENTO " 
160 ENV 2,15,-1.10,15,1,10 
170 ENV 3,3,5,2,8.-1,1 
iBO ENT -2,lv,-50:10,lv!50,10 
190 ENV 1,2,5,2,8,-1,2 
200 ENT -1, 1, 1, 1, 2 , -1 , 1, ! , L 1 
210 !F eI=3 THEN 230 
220 g=O:IF eI=2 THEN FOR t=200 TO 80 
STEP -3:S0UND 1,t,1,15:NEXT:SOUND 1,8 
0,0,15,2,1 ELSE 230 
230 IF g=2 THEN FOR t=500 TO 80 STEP 
-3:S0UND l,t,1,15:NEXT:SOUND 1,80,0,1 


5,2.1 


240 f=O 
250 FOR e=1 TO 2 
260 FDR d=1 TO 4 
270 IF c=2 THEN c=O 


280 FOR b=l TD 10 
230 IF b(4 THEN RESTORE 490 
300 IF b=4 THEN RESTORE 500 
310 IF b=5 THEN RESTORE 490 
320 IF b=6 OR b=7 THEN RESTORE 490 
330 IF b=8 OR b=9 THEN RESTORE 510 
340 IF b=10 AND e=1 THEN RESTORE 520 
350 IF b=10 ANO e=2 THEN RESTORE 530 
360 READ a 
370 WHILE aO-l 
380 SOUND l,a,0.15,l+g,c+f 
390 IF c=l THEN SOUNO 2,a,Q,15,l+g,l+ 
f,l 
400 IF b=5 OR b=7 OR b=9 THEN 410 ELS 
E 420 
410 IF a=80 OR a=159 THEN SOUND 4,a,0 
.15,I+g,I,15 
420 IF d)=3 THEN IF c=O THEN !F e(2 T 
HEN SOUND 4,a,9,15,l+g,,20 
430 IF e=2 THEN f=1 


I 
I 


I 



440 IF e:2 THEN SOUND 2,a,O,15,1tg,
 


450 IF e:2 THEN IF d):3 THEN IF c:1 T 
HEN SOUND 4,a,9,15,ltg,2,20 
460 IF e:2 ANO g:O THEN IF b)2 THEN 1 
F a:80 DR a:71 OR a:15 OR a:16 THEN S 
OUND 4,a,O,15,1+g,I,!S 
470 READ a 
480 lJEND 
490 DATA 80,80,89,89,106,89,80,80,-1 
500 DATA 71,71,80,80,95,80,71,71,-1 
510 DATA 159,159,159,159,190,179,!59, 


520 DATA 16,16,15,32,32,15.63,63,15,1 


6, 32 I £,:3 
 - : 


530 DAiA 16,16,15,32,32,15,63,53,-1 
540 a$:!NKEY$:IF a$:"" T
EN 55C ELSE 


890 


550 NEXT b:c:ctl:NEXT d:NEXT e 
560 IF el:2 OR el:3 THEN 890 
570 ?OR a:80 TO 110 STEP 10 
580 SOUND 2,a,O,15,2,2 
590 NEXT a 
600 Ir g:2 THEN 620 
610 g:2:LOCATE 5,10:PRINT"NELMAN MUSI 
C I! - RITMO RAPIDO":60TO 230 
£.20 SOUND lt128,O:SOUND 2 t 128,O:SOUND 


4+128 1 0 


630 LOCATE 5,10:PRINT"NELMAN MUSIC 11 
1 - ULTIMA PARTE" 
640 ENT -4,O,5,9,2,-9,3:ENV 1,15,-1,3 
:ENT -1,2,-2,5,2,2,3 
6S0 ENV 2,10,!,10:ENT -2,2,2,S,2,-2,3 
:ENV 3,IS,4,I,7:ENT -3,3,-3,6,1,1,2 
660 FOR c=1 TO 2 
670 FOR b=1 ID 6 
680 IF b=1 THEN RESTORE 820 
690 IF b=2 TH£N RESTORE 830 
700 !r b=3 THEN RESTORE 820 
710 IF b=4 THEN RESTORE 830 
720 IF b=S THEN RESTORE 840 
730 IF b=6 THEN RESTOR£ 850 
740 READ a 


750 wHILE a<H 
760 SOUND l,a,OiO,!,l 
770 SQUND 2,a,O,O,l,4 
780 IF c=2 THEN SOUND 4,a,O,O,3,3 
790 IF (=2 THEN SOUNO 3,a,O,O,l,l,15 
800 READ a 
810 WEND 
820 DATA 71,67,60,60,60,60,60,71,60,7 


1!5C , 5v.50,71!BO,Bú J 8v,3ú J -! 


830 DATA 119,119,119,142,159,IS9,159, 


i!;.Q -1 
a...... I .1, 


840 DATA 67,60,53,53,53,53,53,45,47,5 
3,53,53,53,60,60,60,60,60,-1 
850 DATA 71,67,60,60,60,71,60,71,80,8 
0,80,b9,89,89,89,-1 
850 a$=INKEY$:!F a$="" THEN 870 ELSE 


890 


870 NDT b 
880 NEXT ( 
890 LOCATE 5,8:PRINT"NELMAN MUS
C FIN 
ALIZADA":LOCATE 25,2S:PRINT"PULSE UNA 
TECLA ANTES DE ELEGIR" 
900 GOTO 930 
910 CLS:FOR a=80 TO 110 STEP ¡O:SOUND 
2,a,O,15,2,2:NEXT a 
920 
OCATE 5,5:PR!NT"NELMAN MUSIC FIN 
AL!ZADA, GRACIAS":END 
930 LOCA TE 2S,!2: P RINT"l, ESCUCHAR NE 
LMAN MUSIC ! UNICAMENTE" 
940 LOCA TE 25,!4:PRINT"2. ESCUCHAR NE 
LMAN MUSIC Ir RITMD LENTO UNIC," 
950 LOCA TE 25,16:PR!NT"3. ESCUCHAR NE 
LMAN MUSIC !I F:IHIO RAPmD UNIC, ',' 
960 LOCATE 25,18:PRINT"4, ESCUCHAR NE 
LMAN MUSIC 111 UNICAMENTE" 
970 LDCATE 25,20:PRINT"S, ESCUCHAR DE 
NUEVO TODO NELMAN MUSIC' 
980 LOCA TE 25,22:PRINT"6. ACABAR DEFI 
NITI\iAMENTE" 
990 LOCATE 5,10:PRINT"ELIJA UNA DE LA 
S OPCIONES (1 A 6j" 
1000 FOR z=O TO 30 
1010 ENV 1,15,-I,10:ENT -2,10,-50,10, 
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1020 :F :NKEY$="" THEN 1030 EL SE 1060 
:030 SOUNO 1,z,100,11,! 
1040 SGUND 2,500,200,12,.2 
1050 NEXT 
1060 LOCA TE 5,!1:INPUT e!:IF e!
\l A
 
o e!{)2 ANO el<)? ANO el!)! ANO e!<)5 
A
D e;<)6 THEN 1060 


1070 SOUND 1+128
O:SOUND LT128 , V 
1080 ON el GOTO 90,ISO,!290,630,SO,91 



-
 
i.) 


1090 \Z;I
[PORTADA;;))\> 
1:00 MODE 2:80ROER O:PAPER ú:PEN 


1:10 ENV 1,2,5!2,8,-1.2 


1120 INK O O:
NK l i 26:INK 2.13,26 
11 :30 MOiJE O, i 90 
1140 FOR a=O TO 360 STEP 5 

1S0 x=SIN(a)tCOS(a):y=COS(al-SIN(aj 
1160 DRAW 1401) ,140'y,1 
1170 DRAlJ 140iy,1401x.l 
1180 NEXT 
1190 ORIGIN Q,O:t=TIME+l000:
HILE rrM 
E{t 


1200 DLOT RNDí640,RNDI400:WEND 
1210 PLU T RND*640,RN014úO.2 
1220 FOR a=O TO 360 STEP 5:QRIGI
 54( 


,300 


1230 
=S!N(aj+COS(a):y=COS(a)-SIN(a; 
1240 DRAW 251\,251V,l:DRAW 25íV,251x 


1250 ORIGIN 43ú,50:DRAU 151
,15*y,I:D 
RAW 15tV,lSlx,i:NEXT 
1260 OEG 
1270 OR!GIN 540,300:FOR a=O TO 3fO:PL 
OT 100tCOS(aj,12,SISIN(a),i:PLOT 80*C 
OS(a),10ISIN(a),l:NEXT 
1280 RETURN 
1290 g=2:60TO 160 
1300 '«([[[[[[[[[[JJJJ]JJJJJJ»\ 
1310 {«([[[[[[[ 1987 JJJ]JJJJ))}} 
1320 "«([[[[[[([[[JJ]JJ]]JJJJ)}» 
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FORD TYRREL 


Acción y dinaInisIno sobre seis ruedas 
(CPC 464-664-6128) 


Vuelve a nuestras páginas el conocido tema del automovilismo, 
emulado con más o menos éxito en múltiples ocasiones. En esta 
ocasión) el programa presenta un scroll arriba-abajo difícil de superar; 
y que otorga al juego una increíble sensación de realismo. 


N o nos vamos a entretener dando 
instrucciones de funcionamiento, pues éstas se 
encuentran incluidas en el propio programa. El 
método de carga es algo complicado para la 
primera vez, pues el programa utiliza un fichero 
binario. No obstante, esperamos que las 
siguientes instrucciones resulten claras y 
cristalinas para todos nuestros lectores, y que 
disfruten, al menos tanto como nosotros lo hemos 
hecho, con este fabuloso juego. 


Instrucciones de carga 


Grabe en orden los programas 1 y 2 con sus 
nombres correspondientes. 
Teclee y ejecute el programa 3. Una vez 
realizado esto, obtendrá automáticamente una 
copia en disco o cinta del código binario. 
Ahora ya puede ejecutar el programa, para lo 
que'únicamente tendrá que hacer run "disc" 


1.-PROGRAMA DISe (1) 


:0 DE
INT ::CALL &BC02 
20 gORJER 1:PAPER O 
:3(; QES-;ORE 


210 DATA 380:35
iI:O,-5=¿:Q!O!-20j-2 6!-5 J v:O.l¡O.! 


o 


,o 3tO DATA 3S0¡160,2¡C,-26¡5!C J v 10,5, 


22D GATA O!-5J18JO,2,2!O,¡6!-
;2,-18 
,0,0. ¡ ,0.1 



c 
DDE ¡ 


230 DATA 412J330J!
O,-20;5fO,O,201-5 
,0,0,1,0 1 
240 DATA 100,180,2,-4,-7,-2,0,-14,-2 


50 FOR i=
 TD 15 


50 
E
D ai
,c 
7(1 PLOT a. b, ¡: 
80 
EAD d,e 
ge 

ILE d(}0.: 
!OO 
RAwR dr4,E*4:REpQ j.
 


'.J 


250 
ATA -2,ú , O.-2,2 J -£¡4,O!0,2,4 J 2 1 


() 


260 DATA -2,-3,-6,2,-2,4,0.O,2;9,B,1 


120 LlEND 


130 \EC 

40 
GCATE 25,25:PEN 3:P
INT.is :oaa 


o 


270 DATA 2tOI8,1,0:0!-8Jl1iG!
f4J-4J 


1n9 
145 qVN"wi ih" 
!50 DATA 100,350,1,5,-30.5,0,5,10,5 
160 JArA -10,5,0,5,30.-6,0,-4,-20,-5 
170 DATA 10,-5,-10,-4,20,-6,0,0.1,0, 
, 


3 


280 DATA 2,2,4,2,-4,2,7,
,6i2,-6,O.- 


290 DATA -2,7,6,-5.0,-5,-2,3,4,6,2,- 
10 
300 DATA 0,-12,-6,0.-7.-1,0,0,9,4,4, 
-4 
310 DATA -1.-3.-1,-3,0.-4,7,0.1,0.1 
320 DATA 270,160,2,0,-26,13,0,2,2,0. 
24,-15.0,0.1,0.1 
330 DATA,290,145,2,O,-18,3,O,2,2,O,1 


180 DATA 250,350,1,0,-30,5,0,0.30,-5 
,0,0,1.0.1 
190 DATA 300,350,1,0,-30,15,0,0,5,-1 
o 
200 DATA 0,0,25,-5,0,0.1,0.1 


350 D
T4 O;-iC,S,v¡0,:1.-2,2,_,_,J!9 
360 DATA -2;2 1 -13,0,0. l¡v.l 
370 DATA 570,145,2,O,-5,5,O,J,5,-5,0 
,O.I,C.! 
380 DATA 440,160,2,-2,-2,0,-12,2,-2, 
" 

, 


390 
ATA OIO,-5,-!O,O,Oi-3i2,-Zi
liO 


}.. 


400 JATA 2,O,12.-2,2.-8,O,O¡5,
O,O,O 
" 
: .
 
410 DATA -2,2.-11,0,0.1,0,1 
420 DATA 510,160,2,0,-24,2,-2,13,0,0 
,5 
430 DATA -10,0,0,6,10.0,0,5,-10,0,0, 
5,10 
440 DATA 0,0,5,-15,0,0.1,0.1 
450 DATA 450,210,3,36,9,0,1,0,1 
460 DATA 510,218,3,1,-2,0,1,0 1 
470 DATA 530,226,3,1,-3,0.1,0.1 
480 DATA 490.200,3,38,7,0.1,0.1 
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2.-PROGRAMA WIIIH 


10 '++++++++++++++++++++++++ 
20 '+ + 
30 '+ WILO HORSE 11 (v2) f 
40 't t 
50 't por Salvador t 
60 '+ + 
70 't SANCHEZ t 


BO 't 


+ 


90 't V OLIVIER GUTIERREZ + 
100 '+ + 
110 't++tt++++++t+t++++tt+t+ 
120 
EMúRY 35000 
130 !F PEEK(&A£20){>0 THEN 170 
140 LOAO.PGM,bin" 
150 FOR i=
A412 TO LAtlD 
160 POKE i,O:NEXT 
170 ENT -1,10,5,1,1,20,1,1,-20,1,10, 
-5,1 
180 ENV 1, 10,1,9,1,0,250,1.,0".100, 1ft 
-! q " , 
01'1"; 


190 ENT 2.20,-60,1",100.30,5 
'...,;' I:. 
PJ""! 1 ' 5 !i '! ," 1 .') · .., 0 

vv !,\j 
l'¡' " i'-l_i,-41 'j,....,-.1..
;:." 
210 ENT 4,120.
10rl0 
220 SYHBOL 240)ú,&F1,&P(,&84.&F4,&!4 
,&14, &f7 
230 SYMBOL 241,0.&80,&25,&25,&25,&25 
,&2£,&BO 
2!ú SYMPOL 242,O,&EF,&28 028 &£(,&48 
,&28,!2F 
250 .:.Y
B{}L 243 ,:St. 4tt oLf,,; A¿,1'46 
, 14E, :S! 
'!h(J 
v
r¡1 ....ú "1 ?'j
 t,., '-:; ! 
':! ¡rQ 
...-. J.,-",c"".. .£¡,.q,-
'\"f",,";""[l';. ..... .;4-.... 
r. 
,169,231 
, " 
270 BYMB3l 24Si(j!
5!,,14€ 10,m ¡
 
,14E.,151 
280 $Y1180L 245 j,lU,168,1' ,,174' 


r lf8,78 


290 $Y
8CL 
47,t1;128¡128'J!28,l28,14 
, '..- 
1').... ')"! 
I ;.
OI
.L.I.¡. 


300 SYMBOL 24S.15.9,9,9,9,9,S,15 
310 SVMBDL 249,0.1,1,1,1,1,1,1 
320 BYMBOL 250,P,!5.1.1,15.B 
ilS 
330 SVMBOL 251,t\I!S,LU5,I,l,15 
340 SYMBOL 252,0,174.164,16'.164,164 
,1£.4,78 
350 SYMBOL 253.0,196,170,170,174,170 
r 170,202 
360 SYMBOL 254,0,224,128,128,224,32, 
32,224 
370 '------------------- 
380' inicialisacion 
390 '------------------- 
400 FOR i=&A604 TO 
A620:POKE 1.0:NE 
XI 
410 POKE &A35D,O:POKE &A3SE,20 
420 POKE LA3SF,0:POKE &A360,20 
1430 POKE &A361, O 
1440 POKE &A362 ,0:POKE &A363,5 


450 POKE &A364,O:POKE &A36S,S 
460 POKE &A40B,0:POKE &A40C,4:POKE t 
A40D,&A6 
470 POKE &A40E,l:POKE &A40F,5:POKE & 
A410,S 
480 POKE &A415,O:POKE &A416,O:POKE & 
A417,10 
490 80ROER 7:INK O,O:INK l,24:INK 2, 
"1 
¡ 


500 INK 3,9:INK 4,26:INK 5,15:INK 6, 
20 
510 !NK 7,B:INK 8,10:INK 9,26,O:INK 
10,0,26 
520 INK 11,17:INK 12,IB:IN
 i3,22:IN 
K 14,0,26 
530 INK 15,1£. 
540 GOSUB 1600 - 
550 G!lf UD 1i'1 
S£{) MODb . 
11'1£ 
slO y;:70:
ALl &A420,1¡3LO, 
SSO.JAG 
59Q f(1I! ¡ :'. TD 2S
!F "':"1.& TRE
 
j=14 EL:E J=9 
600 f'LOT70ti4 A 3:
d-o*1: . '
"T "''''$ 


5:ri
 


" 
.... ' 


( 233H 
610 0LO'!' 542 
$( 233J '
: N£VT 
620 PLO T 7 
630 pp TlQT 


, tI6,
:
R, 
,...\ 

.... 


ir".........'" 


lo 
" 


640 f'LG'\'ce
::J,i 
650' PP'WT CHP.$(2rC'


$
?' 
)j \... 
660 P'
T'20;
31;1)' 
670 PLO T 56:
oo,[ 
680 Plor
, 
.o
INT 
4HCHR$¡ 
42 
690 f'1 J}T 
 



u.".. 



4;?): 
'41' i 
De . 


11' r40)CHR 


'(LLu' :$ 
,. ud ' 1:49'0 
1fO CALL &A3AD 
720 PLOT !0,!80:PRINT CHR$(24S); 
730 PLor 44, 180:PRINT C
R$(246:CHP.$( 
247)í 
740 PLOT 28.148,12:PRINT CHR$(248+ni 
V)í 
750 PLOT 8,100,13:PRINT CHR$(2S2)CHR 
$(253)(:HP.H254) ; 
760 PLOT 30,6B,12:PRINT CHR$(251-v)í 
770 TAGOFF:PLOT -1,-1,0 
780 POKE &A35B,7-niv:POKE &A35C,7-ni 
V 
790 POKE &A35D,O:POKE &A35E.20 
800 POKE &A361,0 
BI0 POKE &A362,0:POKE &A363,5 
820 SOUND 1,3500,30000,3,0,4 
830 '------------------------ 


Serie 
ORO 



 


840 bucle principal 
850 '------------------------ 
860 CALL &AIBE,320,y 
870 IF PEEK(&A411)(>O THEN 930 
880 117 PEEK(&B50B) ANO 128=128 THEN 
v=2:GOTO 930 
890 GOTO 2450 
900 '------------------- 
910 choque 
920 '------ - - -- ---- 
,,930 "fllL t" 
 
 
94" SO"N ... 
,O,30 
95" ,..0...." í . ,'''0, \ , 0,25 
K PO"E 
 
 I '" ,&
!
 
 &1\42D, &AO 
9"0 y=PEEK<&r: ,71+PE:t
(.A3S8n256:x= 
PEEK<&A359}+PEEKi ,,,Sr '';56 
9S0 r17 PEEK(&AH2)=.. ' CALL !At20 
, + 8 r L I' E ".' '. A 4 " 
, ; , ,Y;;')' \. i:!1"f 
< I Y 

Qf\ v=vt 1 
:A6:PlOT 12: p" ,T CHR$(25 
1-v ¡:TAGOFF 
v=3 THH' D 
 o "E: PGKE 
'''42'',&9F:\'-O:G"S .J ,,' . 1350 
_:
 p
uf &AA2C.&SE:
 
E 
A .9F 
.'U F::' 1=1 Tr 5:0..,. 
"DIG!N .J,L,:,5&...,.U" 
o: CALL &1\420 J' Pf)" 
"RIG!N 133,57t.,. fI/I 
1070 uOSUB ! 131' 
U.M "OSUS ! 22" 
" M I1 M O 730 


;¡"" 


;,oUt!' ¡.-05, cNhes 


i

O ------------------- 
1130 RESTCRE 1150 
!14C 
aR i=O TO 2t:
EAD <O:POKE &
6C 
4+i,KO:NEXT 
1150 DATA 111.0,240,0,255,175,0.:40 
1160 DATA 0,255,239,0,184.1,255,53" 
1170 JArA 180,O,2SS,143,1,10!,l,1S5 
1180 RETURN 
1190 '------------------- 
1200 pista 
1210 ------------------- 
1220 ORIGIN O,O,O,640,40Ú,O:TAG 
1230 FOR i=11 TO 2S:IF i 
OD 2=0 THE 
N j=!4 ELSE j=9 
1240 PLOT 580,399-i!16,J:PRINT CHR$( 
233>; : NEXT 
1250 TAGOFF:PLOT 1,1,0 
1260 RETURN 
1270 '------------------- 
1280 fin 
1290 '------------------- 


AMSTRAD SemuTlul15 



... 
u""L. _,p!
_
 
.,. .-.:;:t.. _ 
-- , ..... w 01..''''. 
s"""- 


. ..1....- 


c¡q I
 1&: 
 ,'
 
 


2170 MODE 1 
2180 LOCA TE 2,1 
2190 PRINT"Para ganar I tienes que 1 
legar al" 
2200 PRINT:PRINT" nivel de la bander 
a de cuadros situada" 
2210 PRINT:PRINT" en el borde de la 
pista. " 
2220 PRINT:PRINT " Cuanto mas tiempo 
pase ,mas su balido. 
2230 PRINT:PRINT" se acerca a la lin 
ea de lle¡
ada y" 
,[2j" 2240 PRINT:PRINT" poco a poco se vue 


6'1"- 
, _ v-g"D; --...."": 
,- ....._
-
 --.". 1.1.- 

--- ....
 
..-.. . . . . , ( .., 
_" .....
.-". 
--¡¡pSo ......-= 
.-.t,1 
- Xf1C
..
... 
...
. - 


- ...... 
 
..']....., 


... ' - 
 


. . . .14'1. 


1300 s(b=PEE
(
A41S):sch=PEEK(&A41t) 



:256 


1310 hib=PEEK(£AJlf+niv*2):hih=PEEK( 


&A41?+niv
2;
256 


1320 IF scb+sch<
l
+l:
 T
E
 1340 


13:30 PC-KE &A:1.ít,'¡'r.2
::t.2:s[b:
:DKt &
417 


+ni v
:2, sch!25S 


1:340 RET
jRt
 


1350 PRINT CHR$(22)C
R$(1) 


1360 SuUND 1:2
00I50!15 


1370 saUNO 1,2500,50,;5 


1380 SOUND 112700¡100J
5 


1390 FCR 1=0 TO 15: P EN : 
j400 LOCATE 8,10:PRINT"6AME OVERO 
1410 
OR w=1 TO 300:NEXT 


1420 NEXT 


1430 ?R!NT C
R$(22)CHR$(ú) 
1

O PEN ! 



 t50 BOTD 
O(
 


1460 ------------------- 
1470 imp, re[ordin¡v 
:48C ------------------- 


!
90 PGKE &A3AE,&17+
iv!2:PD\E &A387 


; tí5+n: v:f.2 
!500 
GKE &A2Bl,&F2:PQ
E &A3B2.&CO 
151 (1 PGKE !
A:::B
! &FB: PuKE bA3BE;: 
C;:
 
: 520 CALL &A
;;D 


!530 
GKE tp3
E.&16:PDKE &A3Bi.1i5 

5
O PDKE &A381,&82:oG
E &A3B2!&C2 
:550 POKE &A2BH¡&B8:POKE tA3BP¡&C2 
! StO 
{E;UH
 



 r1fl 


1580 



ENU 



59t¡ 


:600 :NK 0,::PEN ::DAP
R 0:
O
E 1:CL 


16:0:F !N
EY$<'". THEN 161
 
1620 LOCATE 13,2 
1630 PRINT"WILD 
CP.SE 
:64C LOCA.TE 12,: 


!650 ?RINTH---------- 
1£:60 LOCAT
 2 J 5 


1670 PRINT C
P.$(:64: rl
 


HEZ Y r
lv¡er rTY;: 

b8
 
jCAT£ :.aV 


1690 PRINT"N:VEl T. 
1700 lOCA TE " .. 
1710 PRINT"-------- 
1720 LOCATE 4,13 

 173(1 PRINT"MUY FACI' 
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1740 
OCATE 
,i5 


1750 PRINTnMEDID 


1760 LOCA TE 4,17 


1770 PRINTvMUY DIFICIL [3Jñ 


1780 LOCA TE 5,22 
1790 PRINT t . 
 -
 '
Eb...&
 
'""
 ;"V_ 
.. .. [4J" 
1800 A$=IN
, . 
1810 IF A$= 
. iD!IJ 
1600 
1820 WHILE 
1830 GOTO U 
1840 NIV=VAL. 
1850 INK O J (L 
18(,0 RETURN 
1870 MODE i) 
1880 LOCA TE .\ 
t 
:Q(¡ P R T N T" A '
 
L"..... 
 11.. L
 
1900 LOCA TE 4". 
1910 PRINT"-se ;¡ iS 
1320 FOR i=1 El r 
1930 CALL &A42'1 
1940 ENV 2, 1, O
 
1950 SaUND 1 J 2
..'}, 11)t 
'1' I ' - 'J' d 
1960 SaUND 1,2(
' 
ññ 
1970 WHILE SQO\ 
: 980 LOCA TE 1, 8 
1990 PRINTnlnte
 
2000 PRINT:PRINT 1 


2010 PR!NT:PR!NT
' '-
 Ir
.¡: 


¡iJ.;, Kli!;; 


202D ?RrNT:PRINTNi 


s 


2030 RESTORE 2060 
2040 'OR i=O TO 24
 
2050 POKE &A604+i 

 
2060 DATA 90,0,1401
 
;255 
2070 DATA 170,0,44,1,255,130,0,124,1 
,255 
2080 DATA 90,0,204,1,:55 
2090 FOR i=1 TO 3000:NEXT 
2100 
OR i=1 TO 5 
2110 CALL &A49D 
2120 
EXT 
2130 GOSUS 2370 
2140 FOR i=1 TO 3700:NEXT 
2150 PRINT" PULSA UNA TEC
A" 
2160 CALL &BB06 


I 


lve mas dificil" 


225
 ?ftINJ: 
l"'!ue; - ?re'" 


e\i'i ar 


¡hes 



 prT
T:PR!NT. en 
ilf1t T 


alEI je 
a ¡:. 


2
 'Hr':PR!NT" Cada vez que toca 
!el 
¡. -ena. , " 
228C .

'
T:PRINT" su coche avanza 
. 
.A ,f, e ," 
:
 1.i 
'a.
 
,á9
 PIiTNT: p¡:¡r'
'. Iin 0('1]0 de 
un 
+ ,-..- P 

:¡;
. 


-, PIH
T:FR!NT. 
EL cm 


;-¡E! , IE 


2310 r- r:prlI 


a 




l 
..,,
,..,,- 
 
 ' ' 8BO t, 
t.::..
tl t. 1- ¡] ...u 
. . 
23JC .R - IRN 


- 

350 : 
res 


'iL"- 



-370-<--SBU 11' 2SI\t' 


R
'DJSC 


':i " 


:;U\ IC 


1:15
+INT{RND*200J
.[ 
. _t' 


, ; 

I":" 



(¡,'\ 


127: wE


 
2L"-\i-,2S( ,,5 1 



.l }, 


: v HET:
.", 


l' 


9 
O 


.naco 


\'-M'-!. 



A7 



E5
R
 _ 


FDII"l'=, TQ 15 
RtA[
,a:. .!a,.. 

EXT 


!
UU D

 5Ú
6J!75:0f75:Ui75
SS 


5,50,0,50,),50 


251C 
H!
E S
(lJ>127:
END 


2520 cJR 1=: ;8 2000:NEX T 
2530 MODE 1 
2540 
OCATE 6,:2:PRINT"SRAVO AS LLEG 
AOC AL FINAL "" 
2550 t=REMAINíOi+REMAIN(l)+REMAIN("i 
256C GOSUB 1300 
2570 
OR i=1 TO 2000:NEXT 
2580 V=O 
2590 GOTO 400 



3.-PROGRAMA GENERADOR DEL PGM. BIN 


! MEMORY &9£B5:li=10:FOR i=&9£86 TO & 
A5B5 STEP 8:5=0 
2 FOR j=i TO i+7 
3 READ a$:a=VAL(CHR$(38)+a$):s=s+a:PD 
KE j, a 
4 
E
T:REAO a$:IF s{)VAL(CHR$(38)+a$) 
THEN PRINT"ERROR en los datas linea 
No";li:ENO 
5 li=li+l0:NEIT:SAVE"pgm,BIN",b,&9E86 
,mc 
10 9ATA 00,00,00,00,00 )0 A' '.

 

,' [¡H
 loA 
)
TQ (\0 
40 {JATA "0,, ,,'"" 

 o"
 
SO DATA 00,00,00,00,00 00 OO,(,,! 0000 
£0 DATA 00,00,00,00,00,00 O
,OOOOO
 
70 DATA OO,50j
O,FO,P.O,O:"j 50 ':2
 
Bt DATA 

 F(l,A
, n: ',4( £: '140 
90 DATA ""p ,04,08,04,E8,04,Of,':J4 .. 
DATA lC,8ú,4C 2( (>Q,ef lr ')134 
JATA .!v 2C 04.02 J4,E8, '
BC 
J20 DATA vA,vB.A
 !J54,Eol 
130 DATA 00/\0. D4,E8, O" O( ,J1CC 
140 DATA OU:8,20, ' 2e D4.EB,03BP 
:50 :JATA ! ,20,!M,E€ I,{!!",W'C 
If,O 
ATA ,2 CO,v m;20,OHm 
[70 DATA ,.",,40,10,00 \30,40,0180 
. 
.
j DATA 
 '
,2",U\ ;,.vC
:C
¡ 
:90 JAT
 I :3
''-1J4,E8J _.. UO,''''!O.Ot2C, 
10
 DATA D4,fB,

 ':"" 
, C4,éBi
'
 
2!O DATA N¡ "., ::,(18,Q4,C8 04,(: 'u, 
2
!. OAIP '..,._ C4,E:3 :: OC OC:;':284 


- I 


2

' JATA 
4 
:; :':._ :-:,- __
:. _...D4.,
l,
::: 
240 DAT
 2{:r:C
:..I
\F
:,F3.F3.J:
 
"041C 
250 DATA OO,F3,F3,F3.F3,OO,A
:F3.04BF 
261 OI\TI:\ 
3 ):Wo:¡ 
270 :1ATA "" 00,"" 0' 
2BO DATM Al,ú3, 
2.; 
290 DATA 00,01,03,03,02,00;00,00,0009 
'300 OATAOO, 01,02 \ 00,00,00 ,04,08,OQOF 
31fsJATA 57,AF,04,OB,OO,04,lC,02.0130 
32(\ O
iA Otl
:' --
'J
OJ-04!lc.rú2-
OiJ'
")P
 
339 DATA lC 03.., 04,OB,5?,At,04,O!46 
3£: 
A"'{i GB-:OOJ
 v 57.AB/ 
D

TA i"u7i 04., 57 !AB,t 1 4 ll
n 

5\" n,T VJ. 2( OB,Ot,_0! -,}.
B- 
370 J
1!\. ¡
 "');:.,,IH ,
c. 08, 00 ,04";08. OO.5F 
380 DÁTA 57,A8,04,08,00,OO,00,57.0165 
390 DATA A8,OO,OO,OO,OO,45,57,AB,01F2 
400 DATA 8A,OO,
O,OO,45,03,03,8A,O!5F 
410 OATA 00,00,OO,45,57,AB,8A,OO,0101 


t20 DATA OO!45
57!A8!8A!Oú!GO
Ú1Gl 


430 DATA 00 CF,ú3!03,CF;OO,OO;GG¡OlAt 
440 DATA CF,57,AB,CF,00,OO,O
,00 C2A( 
450 DATA 57,OB,00,OO,::,OC 08,07 j07D 
46( DATA AB C4.
C,O( .. le,57 OB,0145 
470 JATA 2C 
C,OO,
: 1" 
- AB,
C.013E 
480 DATA OC.
0.
:,lC,57,AB,2C,C:.C:6E 
490 DATA 00,OC,F3,
3,F3,
3.0C,OO,03E4 
500 DATA 00,F3,F3,F:,F3..
.00,)0,03r: 
510 DATA >?,F3,F3,F3.00,OO,00,OO,03C{ 


520 DATA 00,00,00,00,00,00,00,01,0001 
530 DATA 03,03,02,00,00,OO,Ol,03,OOOC 
540 DATA 03,02,00,00,00,00,01,02,0008 
550 DATA 00,OO,OO,04,08,57,A8,04,0112 
560 OATA OB,OO,04,lC,02,Ol,2C,08,005F 
570 DATA OO,04,lC,A8,01,2C,08,00,OOFD 
580 OATA 04,FC,5C,A8,04,08,OO,54,0267 
590 OATA OC,OC,A9,OO,OO,OO,AC,OC,Oi79 
600 OATA OC,AB,54,AB,OO,04,iC,2B,OlFB 
610 DATA 01,FC,FC,OO,OC,3
'::LOl,027E 
62ff
 fItj, liC.'. Sr" M, 04, 3C
"" ,:,,..;! 3C, 0277 
.
 4..
'-
4- lC,0290 
r1{' DrTA I ,4L;,t,_ 
),0IA2 
_e ' 
 
650 'A;' HI O
94,2C,
 '1í,0340 

;"T{t'J; .. -""., 
; 03:34 
670 DATA \ .1I11',\" I h . "((,0390 
68(rr'
O, 54. 01 
. 022C 
690 _!l.A' l'iII'lIfí J't 1,'0136 
]oe 91 'L>,3t¡at" 
0138 
W;:'Jf<F' t j 3c'3C: 
108 
720 DATA II IC '''¡''
 
"'v..¡, ,..;010B 
730 OATA'8C,,7 IIt!CjOC,OO,'(.,,:,3
2F5 
74\' DI\TII-' L" ['.
 f'jQqi-'iG,.F' !4CB 
15'> n
TQC' 
3 'V"f' ",] IWF 
;
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Tierra?Q 


la vida de la 


Desde hace algún tiempo se especula) en toda nuestra sociedad, con cuál 
será el fin de la llamada «Era 'Rcnológica». Los programadores de 
software) como seres pertenecientes a esta sociedad, reflejan) a su manera) 
esta inquietud y la transmiten al nivel en el que más a gusto se sienten) 
, 
esto es) en sus juegos. «Last M ision») de Opera Soft) es un exponente de 
esto, y nos pone en un duro aprieto al tener que defender la continuidad 
de la raza humana sobre la Tierra. 


Las máquinas cada día 
iban siendo más útiles y más 
perfectas. En una sociedad 
en la que el rendimiento y la 
mano de obra a bajo costo, 
además de la rapidez, eran 
prioritarios, los robots, cada 
día más sofisticado s y 
operativo s , fueron 
desbancando a los seres 
humanos. Algunas voces, 
muchas de ellas de forma 
violenta, pero no exentas 
totalmente de razón, se 
elevaron para pedir la 
ilegalización de los robots, 
por lo menos a nivel masivo. 
De nada sirvieron las 
protestas, había muchos 
intereses en juego, y los 
robots terminaron por estar 
en casi todas las casas y 
lugares de la civilización. 
Éstos, que cada día eran 
fabricados más inteligentes, 
no tardaron en casi ser los 
regidores de la vida humana. 
La tragedia llegó el día en 
que los robots llegaron a ser 
conscientes del poder que 
tenían, y fueron eliminando 
a los únicos seres que se 
podían oponer a su tiranía, 
los humanos. 
Después de una cruenta 
guerra sin cuartel, los 
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humanos tuvieron que huir 
al planeta N ova, y allí 
preparar una contraofensiva 
que debía ser casi a la 
desesperada, puesto que los 
androide s no tardarían en 
localizados. El primer punto 
de la estrategia de los 
humanos era el robar los 
planos de defensa de la base 
central de los androides, 
lugar desde donde éstos 
surtían de energía sus 
poderosos ejércitos. El 
siguiente paso sería mandar 
un comando de élite y 
destruir la base. 
Es en el primer punto de 



 


la aventura, robar los planos, 
donde nosotros, y todo el que 
quiera, intervenimos. 
¿Cómo? Conduciendo al 
robot -¡qué paradoja, las 
máquinas nos destruyen. las 
máquinas nos salvan!- OR- 
CABE-3. Por comodidad, 
nosotros le llamaremos Rob, 
Nuestro robot, que, 
guardando las distancias, se 
parece a una tanqueta, está 
formado por dos partes 
diferenciables. La superior, o 
torreta, se puede desligar de 
la parte inferior, que serían 
las orugas, y salir en misión 
de reconocimiento o pelear 
con su láser por los aires con 
mayor libertad. Pero lo que 
sí debe quedar claro es que 
las dos partes deben salir de 
la base para poder terminar 
la misión. 
La base cuenta con 11 
niveles o plantas, y Rob 
deberá subidas, después de 
librarse de los extraños entes 
que pueblan cada una de 
ellas. Estos seres son 
tornillos, raros muelles, 
pequeños satélites, etc., todos 
ellos moviéndose por los 
aires. 
Para saber cuál es el 
estado de Rob en todo 
momento, contamos con 
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indicadores que nos van 
mostrando la energía de que 
disponemos, número de Robs 
que nos quedan 
(empezaremos con diez), 
temperatura del láser, y nivel 
en el que nos encontramos. 
También tenemos un 
contador de puntuación y 
otro de récord, pero, la 
verdad sea dicha, en este 
juego, bajo nuestro punto de 
vista, son meramente 
anecdóticos, ya que lo 
realmente importante no es 
conseguir muchos puntos, 
sino llegar al final, a la 
superficie, para ser recogidos 
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por la nave madre y regresar 
al planeta Nava. Pero 
empezemos a movernos. 
Lo primero que destaca de 
nuestro robot es lo 
escalofriantemente rápido que 
es cuando la torreta se 
desplaza sola. N o es que 
cuando se mueva con las 
orugas sea lento, la velocidad 
en este caso es buena, pero 
la torreta es veloz como el 
rayo. Es la primera vez que 
vemos animar un objeto, o 
personaje, a tal velocidad y 
de manera tan naturaL 
A cada paso que demos, o 
en cada pantalla que 
recorramos, veremos 
aparecer los ya mencionados 
e incordiante s entes. 
Afortunadamente, contamos 
con un mortífero láser y con 
la excelente movilidad de la 
torreta portadora para 
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eliminarlos, aunque esto no 
quiere decir que sea fácil el 
hacerla. 
Otra dificultad que nos 
encontraremos a nuestro paso 
serán las barreras que hay en 
todos los niveles. La forma 
de superadas es llevar la 
torreta a las aberturas que 
hay en el techo de algunas 
pantallas, subir por ellas, 
entrar en el nivel superior, y 
más adelante bajar por otra 
abertura al nivel donde se 
encuentra la barrera y, ahora 
que nos encontramos por 
detrás de ella, destruirla con 
el láser. A continuación, 
unimos la torreta láser con 
las orugas y proseguimos 
nuestro camino. Cosa 
importante es dejar las 
orugas de Rob en la misma 
pantalla donde esté la 
barrera. Si las dejamos en la 
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anterior, por ejemplo, 
deberemos ir a recogerlas 
para continuar la misión, y 
una vez de nuevo en la 
pantalla donde estaba la 
barrera, veremos a ésta otra 
vez en su lugar. 
También hay que tener 
cuidado con los rayos láser 
que hay entre el techo y 
suelo de la base. Para 
pasarlos hay que medir bien 
nuestra altura, u sea, la de 
Rob, y el punto donde se 
encuentre en ese momento el 
rayo. 
Cuando hayamos 
conseguido pasar estos 
peligros, que veremos en 
todas las fases, llegaremos al 
elevad
r que nos subirá de 
niveL Este sigue la línea de 
realismo que hemos visto en 
todo el juego, con un ritmo 
de subida y frenado, además 


Se debe procurar no vol- 
ver a una pantalla ya pasa- 
da, puesto que aunque ha- 
yamos destruido a sus 
moradores o barreras que 
allí hayamos encontrado, 
éstos volverán a aparecer. 
. Si se produce un excesivo 
sobrecalentamiento, ellá- 
ser Rob saltará por los 
aires. Atención a su indi- 
cador. 


. 



 


. 


También hay que prestar 
atención al nivel de ener- 
gía. Si se agota, fracasare- 
mos en nuestra misión. 


.. 
, 


. El movimiento de las oru- 
gas de Rob y el sonido que 
acompaña a éste reflejan 
gran realismo. 
Si en alguna ocasión des- 
truimos sin darnos cuenta 
las orugas de Rob, debere- 
mos volver al principio del 
juego a por otras de re- 
puesto. Si esto ocurre en 
el nivel nueve... ¡uf! 
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de sonido, considerablemente 
buenos. La superación de 
cada nivel nos supone una 
vida más, Si conseguimos 
superar los diez primeros, 
éstos dentro de la base, 
cogeremos un elevador que 
nos llevará al nivel 11 y, ya 
en la superficie, deberemos 
dejar las orugas de Rob, 
inoperantes en el perfil 
montañoso del planeta. Con 
la torreta láser nos 
deberemos enfrentar a los 
últimos enemigos que veamos 
y, después de vencerlos, 
montar en la nave que nos 
espera para llevarnos a 
Nava. Desde allí, y con los 
planos de la base energética 
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androide en nuestro poder, 
podremos reconquistar la 
Tierra para los humanos. 
Más fácil de contar que de 
jugar este «Last Mision», de 
Ópera Soft. La acción, densa 
y rápida, está en la línea 
que, hoy por hoy, impera en 
los juegos. Seguro que el 
gatillo del joystick no para. 
El nivel gráfico es notable, 
así como los colores 
utilizados, los efectos sonoros 
son inmejorables y el 
movimiento, rápido, muy rápido. 
En resumen, un gran juego. 
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INMUNIDAD TOTAL EN LAST MISION 


La verdad es que podríamos haber puesto 
eso de vidas infinitas, energía infinita y de- 
más, pero como lo que realmente ocurre 
con esta fórmula invisible es que los entes 
pululantes por todos los niveles no nos pue- 
den destruir, ni nada malo suceder, lo que 
realmente ocurre es que somos inmunes. 
Y... ¿Cómo se consigue esto? Pensará al- 


guno, no se ve ningún listado cargador. 
Tranquilos. La fórmula es la siguiente: 
Tenemos que apretar consecutivamente 
las letras O, P, E, R, y, sin soltarlas, opri- 
mir COPY. Después de hacer esto, nada nos 
va a molestar. Eso sí, para apreciar este jue- 
go hay que jugárselo, o por lo menos inten- 
tarlo, sin suero de inmunidad. 


GANE 700.000 PTAS. CON 
AMSTRAD SEMANAL 


Porque pretendemos que AMSTRAD SEMANAL 
sea también su revista, tenemos una sección en la que 
son publicados los mejores programas originales re-- 
cibidos en nuestra redacción. Ustedes serón los encar- 
gados de realizar estas póginas, en las que podréis apor- 
tar ideas y programas interesantes para otros lecto- 
res. 
Las condiciones son sencillas: 
- los programas se enviarán a AMSTRAD SEMA- 
NAL en una cinta de cassette, sin protección en el soft- 
ware, de forma que sea posible obtener un listado de los 
mismos. 
- Cada programa debe ir acompañado de un texto 
explicativo en el cual se incluyan: 
- Descripción general del programa. 
- Tabla de subrutinas y variables utilizadas, explican- 
do claramente la función de cada una de ellas. 
- fnstrucciónes de manejo, 
- Todos estos datos deberón ir escritos a móquina 


o con letra clara para mayor comprensión del programa. 
- No se admitirán programas que cOnTengan carac- 
teres de control, debido a que no son correctamente in- 
terpretados por las impresoras. 
- En una sola cinta puede inTroducirse mós de un pro- 
grama. 
- Una vez duplicado, AMSTRAD SEMANAL abona- 
ró al autor del programa de 15.000 a 100.000 pese- 
tas, en concepto de derechos de autor. 
- los autores de los programas seleccionados para su 
publicación, recibirón una comunicación escrita de e/lo 
en un plazo no superior a tres meses a partir de la fecha 
en que su programa llegue a nuestra redacción, 
- AMSTRAD SEMANAL se reserva el derecho de pu' 
blicación o no del programa. 
- Todos los programas recibidos quedarón en poder 
de AMSTRAD SEMANAl. 
- los programas sospechosos de plagio serán elimi- 
nados inmediatamente. 


iENVíENOS SU PROGRAMA! 


Ad;untando los siguientes datos: 
Nombre y apellidos, dirección y teléfono. 
Indicando claramente en el sobre: 


SERIE ORO 
AMSTRAD SEMANAL 
a HOBBY PRE55, 5. A. Ctra. de Irún, km 12,400. MADRID 
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Actualidad, pokes, mapas, trucos, 
los mejores juegos y programas para 
SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE y MSX 
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350 Ptos. 


Todo el universo 
del Software 
mes a mes 
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Para solicitar 
las tapas, 
remítanos 
hoy mismo 
el cupón de pedido 
que encontrará 
en la solapa 
de la última página 
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No necesita encuadernación, 
gracias a un sencillo 
sistema de fijación 
que permite además 
extraer cada revista 
cuantas veces sea necesario. 
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JUEGOS 


Si 


Desarrollado a partir de una aventura cinematográfica) «Donkey 
Kong» llega ahora a nuestras manos) después de haberle vist
 hace 
algún tiempo de esto ya) en las máquinas de bares y billares. Este 
juego no representa una novedad absoluta) pero con un tema lleno 
de simpatía y una acción trepidante) no podríamos resistirnos a 
sacarle a «escena». 
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S i se observa con un poco de detenimiento 
la tendencia de las casas de software, se puede 
observar cómo los juegos que últimamente se 
lanzan al mercado, son todos de tema simple, 
pero de acción continua. Esto tiene su explicación 
con un público que hoy, por el momento, «pasa» 
de difíciles misiones y quebraderos de cabeza, 
para darle gusto al gatillo de su joystick y 
quedarse absorto matando marcianos, bichos, etc. 
En Donkey Kong no tendremos que matar bichos 
o seres extraños, al menos no estamos obligados, 
pero tendremos que demostrar lo caballerosos y 
valientes que somos salvando a una bella 
damisela con coletas, de las manos de... ¿Un 
tirano? ¿Un mago? ¿Una banda de maleantes? 
No, de un gorila. Sorprendente, ¿verdad? 
El amor es ciego, según dicen, y el gorila, 
perteneciente al circo en donde trabajaba la 
trapecista de la que éste locamente se enamoró, 
no pudo evitar la tentación de raptarla y llevarla 
a su casa, situada ésta en la selva, con la 
intención de vivir un cálido romance. 
Ni que decir tiene, que la bella trapecista no 
estaba de acuerdo con las intenciones de su 
galán, y que entre grandes gritos expresó su más 
enérgica protesta, pero cuando los habitantes del 
circo salieron a ver qué es lo que sucedía, el 
simio ya había subido a la trapecista a un lugar 
en la carpa, y parecía no estar dispuesto a dejar 
que nadie le quitara a su amada. 
N adie parecía estar dispuesto a subir y rescatar 
a Dolly, así se llamaba la trapecista, por lo que 
don Giuseppe, dueño del circo, y nosotros con él, 
nos veremos obligados a emprender tan 
arriesgada misión. 
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En la primera parte de la misma, Donkey, así 
se llama nuestro peludo antagonista, no se 
conforma en subirse a un elevado punto de la 
carpa del circo, sino que, debido a sus potentes 
brincos, las plataformas de sustentación de ésta se 
deforman y se inclinan hacia abajo. A partir de 
ese momento, Donkey nos arroja toneles con la 
intención de aplastamos. El primero de estos 
barriles cae sobre un bidón de petróleo que está 
situado en la arena del circo y crea un incendio. 
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IICuidado cuando estemos 
utilizando el ma,tillo, ya que éste 
puede desapa,ece, de nuest,as 
manos en el momento más 
c,ítico, dejándonos a me,ced de 
barriles y IIamas ll 


De éste saldrán llamas perseguidoras que, si nos 
descuidamos, harán de nosotros algo parecido a 
un perrito caliente. Para librarnos, tando de los 
barriles, como de las peligrosas llamas, tendremos 
que saltarlas o esquivarlas con habilidad, aunque 
hay una tercera posibilidad consistente en recoger 
alguno de los martillos que veremos en las fases 
del juego. Para cogerlos sólo deberemos saltar 
cuando lleguemos a donde se encuentran. 
Inmediatamente después de esto, podremos 
destruir los barriles y apagar las llamas. No 
obstante, el tiempo que podemos utilizar el 
martillo es limitado, y hay que procurar 
controlarlo para que no nos pille desprevenidos 
en el momento más inoportuno. 
Si después de superar todos los obstáculos, 
llegamos a la plataforma donde está Dolly, nos 
llevaremos una decepcionante sorpresa. Donkey 
cogerá a la trapecista ante nuestros atónitos ojos 
y la subirá más arriba de la carpa. 
Este lamentable suceso nos traslada a la 
segunda fase del juego en la que, si bien nos 
siguen incordiando las llamitas, no ocurrs así con 
los barriles, que desaparecen de escena. Esta, por 
otra parte, cambia considerablemente, y nos 
tendremos que mover por un suelo corredizo 
empeñado en que vayamos en la dirección 
contraria a la que nos interesa. Pero lo peor de 
esta situación culmina en el centro de la pantalla, 
lugar en el que hay un bidón incendiado y, si 
nos dejamos llevar por el suelo corredizo, las 
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consecuencias pueden ser terribles. Para evitar un 
final poco Jeliz, se debe correr sin descanso en la 
dirección contraria e ir saltando de escalera a 
escalera. Si después de mucho correr, y más 
sudar, llegamos a donde se encuentra Dolly, de 
nuevo Donkey, qué malvado, cogerá a ésta 
debajo de su fuerte brazo y la llevará a otro lugar 
en las alturas del circo. Esto nos su pone el paso a 
la siguiente fase. 
En la siguiente etapa de nuestra andadura, nos 
veremos en un lugar de la carpa en la que hay 
unos trozos de plataforma que, como ascensores, 
suben y bajan. Para cogerlas, deberemos saltar a 
ellas cuando estén en la altura indicada, pero con 
ciudado, puesto que fallar significa caer al vacío 
y estrellarnos. Si, por otra parte, cogemos alguna 
de estas plataformas, hay que tener presente que 
si llegan al techo y no hemos saltado, nos 
aplastan. Teniendo todo esto presente, deberemos 
dirigimos hacia la derecha de la pantalla y coger 
las escaleras de esa parte, pues por otro lado no 
se puede subir. Cuando estemos allí hay que 
controlar la caída de los muelles locos que, junto 
a las llamas, son los encargados de incordiar en 
esta fase. Esto no es nada difícil, puesto que los 
muelles caen siempre por el mismo lugar. N o os 
vamos a decir qué ocurre cuando llegáis al lugar 
donde se encuentra Dolly, puesto que estamos 
seguros de que todos lo sospecháis. ¡ ¡Malvado 
gorila éste!! 
En la cuarta etapa del juego, que 
aparentemente es sencilla, nos daremos cuenta de 
cómo a medida que avanzamos, desaparecen 
trozos del suelo y, si queremos volver a pasar por 
ellos, deberemos saltarlos. Pero esto no supone 
gran dificultad y es fácil llegar hasta el lugar 
donde está Donkey montando guardia. Lo que 
no es tan fácil, por lo menos al principio, es 
esquivarle e ir a recoger a Dolly. En este punto 
nosotros nos retiramos -¡¡No vamos a contarlo 
todo! ! -, y dejaremos que los intrépidos héroes 
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del joystick salven a la cándida Dolly. 
Como ya mencionamos en un principio, el 
tema de Donkey Kong no puede ser más sencillo, 
pero a la vez es sumamente simpático y 
atrayente. 
El hacer que cada vez que vas a coger a la 
protagonista femenina de la aventura, Donkey se 
la lleve, pica al más relajado de los mortales. 
Esto último también es logrado cuando después 
de concluir cada fase, sale nuestro simpático 
enemigo y, con cara de pocos amigos, nos 
pregunta: ¿cuan alto eres capaz de llegar? 
Evidentemente, se refiere a la altitud a la que 
hay que llegar para salvar a Dolly. 
Gráficamente, Donkey Kong es simple, pero bien 
realizado, y los colores están utilizados 
correctamente. El gorila, por ejemplo, tiene un 
color que refleja bien el pelaje de este tipo de 
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simio y su figura está en la misma línea. 
El movimiento de los personajes tiene la 
rapidez necesaria y es sumamente simpático, 
así como el de los toneles que descienden 
amenazantes. 
Donkey Kong es un ejemplo de cómo los juegos 
no tienen por qué ser un compendio de gráficos 
espectaculares y misiones enmarañadas, para 
conseguir que nos sintamos entretenidos y felices 
durante un rato delante de nuestro ordenador. 
Donkey Kong pertenece a Ocean Software y está 
distribuido por Erbe, 


DONKEY 
KONG, 


Originalidad UlIlY1lY1Cl1D 
Gráficos UlIlY1lY1Cl1D 
Movimiento UlIIY1IY1IY1D 
Sonido IYIUlI

D 
Dificultad IYIIYI

D 
Adicción lZIUlIIYIIYIIYI 
Valoración final . 
- 

 .. 
 ,- 
VHorrible V Vu n rollo V V VPasable 
V VVVBueno VVVVVMuy bueno 
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Vencedora 
por puntos 


Dentro de la amplia gama de 
impresoras de puntos, podemos 
destacar entre las más rápidas y I \. 
completas esta Seikosha MP 
1300, con juego de caracteres 
compatible con el Amstrad PC 
1512. Es rápida porque es capaz 
de escribir a una velocidad de 
300 caracteres por segundo, y es 
completa porque no sólo cuenta 
con 200 tipos de letra 
diferentes, sino que, además, 
puede realizar impresión en 
color. Por supuesto, dispone de 
letra de alta calidad NL8, y en 
esta opción reducirá la 
velocidad a 64 caracteres por 
segundo, la alimentación del 
papel se realiza tanto por 
fricción como por tracción, con 
carga tanto posterior como por 
la base inferior de la impresora. 
Para la impresión de hojas 
sueltas dispone igualmente de 
un introductor automático de 
hoja a hoja, y para evitar los 
problemas de conexionamiento 
cuenta con los dos sistemas de 
interfaces standard: el serie 
(PS-232 C) y paralelo 
(Centronics). 
Destacar también su buffer de 
impresión de 10 K (!) Y la 
fijación de márgenes desde el 
panel frontal, con las mismas 
características. También existe 
la versión MP 5300 de carro 
ancho de 15 pulgadas. 
Su precio es de 105.000 ptas., 
y se encuentra en Comercial 
Nuevos Ministerios, en el 
vestíbulo central de la estación 
R{jnfe de la calle Raimundo 
Fernández Villaverde de 
Madrid. 
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Más vale 
. 
prevenIr 


El polvo, tabaco, bebidas y 
comidas próximas al ordenador, 
pueden ser la causa del mal 
funcionamiento de alguna tecla 
en particular. Por ello, siempre 
será muy importante cubrir el 
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teclado cuando no se utilice, y 
para los usuarios del Amstrad 
CPC 6128 presentamos esta 
práctica cubierta Plaxicover, 
realizada en metacrilato 
transparente, que se adapta 
perfectamente a su teclado 
La encontraréis en Micro 
Ware, Clara del Rey 52, 28002 
Madrid, al precio de 2.500 ptas. 
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Alta resolución 


Para aquellas personas que 
deseen trabajar a pleno 
rendimiento en el área del 
diseño gráfico (CAD) con su 
Amstrad PC 1512, encontrarán 
en el Summasketch un tablero 
gráfico de alta resolución, ya 
que permite hasta 40 líneas por 
milímetro. El tablero se basa en 
la moderna tecnología de 
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inducción electromagnética que 
posibilita al tablero detectar el 
movimiento del lápiz 
digitalizador a una altura de 6,3 
mm por encima de la superficie, 
permitiendo, pues, la utilización 
de papel de como máximo este 
grosor, sobre el que podemos 
«calcar» el dibujo a digitalizar. 
El tablero cuenta con un área 
efectiva de dibujo de 12 x 12 
pulgadas, y la marca de éste 
está incluida en la mayoría de 
los menús de digitalizadores de 
programas CAD existentes en el 
mercado para los PC 
compatibles: Auto Cad, PC 
Draft, aplicaciones SEM, etc. 
La conexión del tablero 
gráfico al ordenador se realiza a 
través del conector serie RS 232 
C, sin necesidad, pues, de 
ninguna tarjeta controladora. 
Su precio en Master 
Computer, Plaza de Cristo Rey, 
3, esquina a Cea Bermúdez, 
Madrid, es de 144.500 ptas. 



Un módem 
que no se ve 


" 


Por nuestra sección de 
lrifobytes han pasado diversos 
modelos de módem para la 
comunicación vía telefónica 
entre ordenadores u 
ordenadores con bancos de 
datos. Sin embargo, puede ser 
necesario, por falta de espacio, 
compactar el sistema ordenador- 
módem, y para ello se ofrecen 
las tarjetas de módem interno 
dirigidas a todos los usuarios de 
modelos PC compatibles, yen 
particular del Amstrad PC 1512. 
La que os presentamos en 
esta ocasión viene ya firmada 
por Multi-Tech Systems, marca 
americana representada en 
nuestro país por Payma, 
Enrique Larreta 9, 28036 
Madrid (tel. (91) 733 20 50), y 
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No a 
las hojas sueltas 


Para poner un poco de orden 
en los listados de papel continuo 
ya impreso, os presentamos 
estas prácticas carpetas. Para la 
encuadernación se utilizan 
cuatro argollas, que aprovechan 
los mismos agujeros practicados 
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se trata del modelo Mt 212 PC, 
que opera a una velocidad 
de 300 y 1.200 baudios. 
Se inserta sin complicaciones 
en cualquiera de los tres 
slots de expansión de que 
dispone el Amstrad PC, 
dejando al exterior la conexión 
para unido a la red telefónica. 
Para su operación se incluye 
software en disco de 5 1/4 


sobre el papel para su 
utilización con el tractor. 
Cuenta con una capacidad 
para 300 listados 
aproximadamente, y se sirve 
con cubiertas en negro, verde 
claro, azul claro, rojo y naranja. 
La encontraréis en Algarra, 
Padre Damián 37, 28036 
Madrid (tel. (91) 250 58 79), al 
precio de 945 ptas. 


... 


- 


pulgadas, que permite no sólo 
la transferencia de ficheros de 
texto (ACSII), sino también 
programas en binario. 
Además, este disco incluye un 
programa que emula al PC 
corno terminal no inteligente de 
sistemas de ordenadores más 
potentes, como el ADM3A, de 
Lear Giegler, o el VT 52 y VT 
LOO, de sistemas Digital Vax, 
Micro Vax o Micro PDP. 
Ya que se conecta 
directamente a la red telefónica, 
la operación de marcar el 
número de teléfono deseado se 
realiza desde el mismo teclado. 
El consumo de esta tarjeta 
se puede considerar muy 
bajo, ya que apenas alcanza un 
total de 0,2 amperios a pleno 
funcionamiento, por lo que no 
existirán problemas de 
calentamiento. Su precio es de 
72.800 ptas. 


I Para quince 
I Para almacenar hasta 15 
discos de 5 1/4 del Amstrad PC 
1512, aquí tenéis el archivador 
Flip'n 'File, de Esseltte Dymo, 
que se vende en Informática 
Papelería Plaza de Castilla, en 
la madrileña Plaza de Castill;¡ 
junto al Asador, al precio de 
I 1.500 ptas, 
I Una vez abIerto, deja en 
abanico los discos que contiene 
para acceder rápida y fácilmente 
a su interior. Cuando se cierra, 
una ventana deja ver una hoja 
con el índice del contenido de 
su interior. 
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Indispensable para 
desproteger programas 
Por José L. Domingo 
Una de las múltiples aficiones de todo «loco» 
por la informática es la sana costumbre de 
desproteger un programa. El interés suele ser 
siempre el mismo, simple y llanamente 
desprotegerlo, y una vez conseguido el programa 
deja de tener interés y comienzan a buscarse 
nuevos programas en los que poder dejarnos 
nuevmnente nuestros conocimientos. 
Los útiles para realizar esta tarea son muy 
simples, y en esta ocasión os los ofrecemos, se 
trata de un lector de cabeceras y un variador de 
velocidad. 
La utilización del lector de cabeceras no tiene 
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ningún misterio. Para usar correctamente el 
controlador de la velocidad de cassette habrá que 
ejecutar el programa, y una vez ejecutado, hacer 
CALL 40000,a,b. 
El valor de la variable «a" dividido por 333.333 
es, aproximadmnente, la velocidad en baudios, y 
«b» se corresponde con un valor de 
precompensación. El valor A puede oscilar entre 
2 y 100, Y el de B entre 10 y 30. Si no se 
especifica ni A ni B, el ordenador toma los 
valores; a = 100 Y b = 10, con lo que se consigue 
una velocidad de 3.300 baudios. Este comando se 
anula haciendo Speed write O, o bien, Speed 
write 1. 


10 REM LECTOR DE CABECERAS 
20 SYMBOL AFTER 256:MEMORY 399 
99:SYMBOL AFTER 240 
30 FOR N=40000 TO 40049 
40 READ A$: POKE N, VAL<"&"+A$): 
NEXT 
50 NODE 2 
60 CALL 40000 
70 ER=PEEK(40050):BUFF=40051 
80 IF ER=255 GOTO 110 
90 IF ER=O THEN PRINT "ESCAPE" 
ELSE PRINT "ERROR CASSETTE" 
100 END 
110 PRINT "NOMBRE " 


120 X=BUFF 
130 PRINT CHR$(PEEK(X»; 
140 X=X+l: IF PEEK(X)<>O AND X< 
BUFF+16 GOTO 130 
150 PRINT 
170 IF A<>O AND B<)O GOTO 210 


180 PRINT:PRINT "BLOQUE NUMERO 
: " i PEEK (BUFF+16) ; 
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190 IF A<>O THEN PRINT" (PRIMER 
BLOQUE)" 
200 IF B()O THEN PRINT" (ULTIMO 
BLOQUE)" 
210 PRINT:PRINT"TIPO DE PROGRA 
MA :"; 
220 N=PEEK(BUFF+18) 
230 IF N=O THEN PRINT"BASIC"¡ 
240 IF N=1 THEN PRINT"BINARIO" 


250 IF N=3 THEN PRINT"ASCII"; 
260 IF N=3 THEN PRINT" ASCII"; 
270 IF PEEK(BUFF+28)(>0 THEN P 
RINT"PROTEGIDO" ELSE PRINT 
280 PRINT:PRINT"ENTRADA DE DAT 
OS:"; PEEK<BUFF+2U +256*PEEK<BU 
FF+22) 
290 PRINT:PRINT"LONGITUD DE DA 
TOS:"jPEEK(BUFF+19)+256*PEEK(B 
UFF+20) 
300 IF N<>O THEN 330 
310 PRINT:PRINT"EJECUTA 



l 


-'\ 



 


. 



 / 


10 REM Velocidad del Cassette 


20 SYMBOL AFTER 256:MEMORY 399 
99 
30 SYMBOL AFTER 240 
40 FOR N=40000 TO 40026 
50 READ A$:POKE N, VALC"&"+A$) 
;NEXT N 
60 DATA FE,00,20,07,21,64,00,3 
E, OA, 18 
70 DATA OC,FE,02,CO,DD,7E,OO,D 
D,6E,02 
80 DATA DD,66,03,CD,68,BC,C9 


:"j :NN=PEEK(BUFF+26)+256*PE 
EK(BUFF+27) 
320 IF NN=O TREN PRIN ELSE PRI 
NT NN 
330 PRINT:PRINT "LONGITUD TOTA 
L :"jPEEK(BUFF+24)+256*PEEK(B 
UFF+25) 
340 PRINT:PRINT:PRINT"PULSA UN 
A TECLA PARA LA SIGUIENTE CABE 
CERA" 
350 WHILE INKEY$='''': WEND: GOTO 
50 


360 DATA 21,73,9C,11,lC,OO,3E, 
2C,CD,A1 
370 DATA BC,F5,CD,03,BB,Fl,38, 
04,32,72 
380 DATA 9C,C9,3E,FF,32,72,9C, 
3E,OO,32 
390 DATA 8F,9C,3A,85,9C,CB,47, 
28,03,32 
400 DATA 8F,9C,E6,OE,CB,3F,32, 
85,9C,C9 


Pokes del Game Over 


Muchos han sido los lectores que nos han 
solicitado el cargador del Carne Over para disco, 
tras haber comprobado en el número 78 que sólo 
dábamos el de cinta. Lo que realmente sucedió es 
que por aquellos días aún no existía esta versión 
del programa en el mercado. 
Aquí va, pues, y sin más preámbulos, el 
famoso cargador. 



 


10 REM NODANGER GAXE OVER 
1
 BONDEN O: IHK O, O: KUDE 2 
20 OPENOUT "D": XEM.OHY 1309: CLOSEOUT 
30 LOCATE 6,12: PRIIfT" 1--GAXE 1": LOCATE 6, 
14: PHINT"2-GAKE 11" 
35 IF H/KEY(64)=0 THEIf LOAD" GOl" : GOSUB 5 
O:CALL 36500 
40 lF lIfKEY(65)=0 THEN LOAD"G02":GOSUB '1 
O:CALL 36500 
45 GOTO 35 
50 KODE 2:LOCATE l,10:PRINT"Granada5";: [ 
IfPUT a$:IF a$="5" TREIf POKE 2133,0 
55 LOCATE 1,10: PIH NT" Eneq>;ia "; : IBP 
UT a$:IF a$="5" THElIf POKE 90'16,0:POKH 90 
92,0 
60 LOCATE l,10:PRINT"Vida5 ";:IN 
PUT a$:IF a$="5" THElIf POKE 
059,O 
65 HHTUHB 
'10 JIDDE 2:LOCATE l,10:PRlIfT"XEGA-LASER"; 
: INPUT aS: IF 8.$="5" THEIf POKE 2133, O 
'11 LOCATE 1,10: PIHNT"]JO KINAS "; : IN 
PUT a.'S: lF a$="5" THEW POKE 3166,25 
'12 LOCATE 1,10: l'RINT" V IDAS "; : lB 
PUT aS: IF a$="5" THEIf POKE 858'7,0 
'13 LOCATR 1.10: PIHNT" EliERGI A "; : 
INPUT a$:IF a$="5" THEIf POKE 8682,0 
'15 RETURIf 
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NECESITAMOS personas 


que conozcan profundamente Lenguaje Ensamblador del 8086/8086 y 
dominen los ordenadores compatibles IBM PC desde el punto de vista del 
Lenguaje Máquina. Se valorarán en gran medida conocimiantos acerca del 
DOS 
Si usted es uno de ellos póngase en contacto con nosotros rápidamente en la 
dirección que se indica a continuación, poniendo en lugar muy visible del 
sobre: 
R.ferencie DOS AMSTRAD Semanal 
Nuestra dirección ea: 
AMSTRAD Semanal 
Carretera de Irún. km 12,400. Fuencarral. 28049 Madrid. 
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d Volcado de pantalla 
e texto 


Utiliza I o 
6128) a Instrucción COPYC 
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A ooa 
pesar de su se ill 
puede ser mu y el nc ez, la utilidad del . 
nuestros evada. En ocaso mIsmo 
tanto p,/rogmm., li"an lo, d toue" alguno, de 
que la la
;";¡talla como por im
:'
 r"uhado> 
lo, infonn" e }aprogramación m, con lo 
Añ d o practtcamente S . para presentar 
a lendo e t e tIene q d 
pantalla cont ,a pequeña rucina ue uplimr 
bace una TI enga la información ' una vez la 
. amada a 1 necesaria 
nnprimirá tal cu 1 ] a rutina de volcad ,'" 
a a estamos viend o y se 
. o en monitor 
10000 WTnT . 
10010 R H'¿
 80 
¿ OE ,- '. T 
o r¡l\
 .1.- I O 

 


v¿O Fn n -. ¿
 
10030 T O 

 c=l TO 80 
f\ .w e,ATE r ' 

);PRT
T _....:a$=r nD 
 
10()
()-.L¿ #e,a$ _
-,-YcHR$(# 
_'*_ NEXT ,- 
10050 N E Y':;' 1 '- 
J..l 


Más contraste 
para fósforo verd 
Por Eugenio B e 
erna Huerta 
Para los que ten ,. 
fósforo verde ga.ls monitores Am t d 
E ' os sugler s ra en 
n el conector di o este truco. 
ordenador se n, que va del m . 
G ( ,unen 1 - omtor 1 
green), y B (bl ) as senales R (red) a 
central de lu' u
 con la patilla' \ 
mlnano 
'" comigue mucho ::: con lo que 
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Sr 0010 '" une la R '"' cont""'te. ......... 
 I 
la G (green ) ' (red) con 
 ....... 
 
' ' aun se c . .:::::::::.... ............ 
mas contraste onslgue ----- --::: 
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POLYPRINT 
de Ofites Informática 
P. V. P .: Sin confirmar 


1 1 / 

 
,,1 


El programa Polyprint es un 
postprocesador que ofrece al 
usuario una alta calidad de 
impresión_ 
Imprime con la calidad 
de las mejores máquinas de 
escribir en las impresoras 
de matriz por puntos 
normales. 
Cuando hablamos de qué es 
un postprocesador nos 
referimos a que se requiere, 
previamente a la utilización 
del presente programa, 
producir un documento 
usando un programa de 
edición de texto. 
Hay disponibles doce tipos 
de escritura distintos en el 
disco master Polyprint. Tan 
sólo se requiere la utilización 
de una impresora capaz de 
imprimir gráficos. 
Normalmente Polyprint usa 
el espaciador proporcional 
pero se puede usar cuatro 
tipos de escritura en el modo 
de columnas ochenta. 
Polyprint también puede 
usarse para producir hojas de 
cálculo impresas en calidad 
alta. En este caso la hoja de 
cálculo es «impresa» en el 
disco. Luego Polyprint es 
cargado para imprimir ese 
archivo, PRN. Ya que las 
hojas de trabajo deben estar 
en columnas, está provisto de 
cuatro tipos de escritura 
especiales para este propósito. 
El manejo del Polyprint es 
sencillo y cómodo, tanto para 
el manejo de las opciones de 
que consta el programa como 
para acceder a cualquier tipo 
de información durante la 
utilización del programa. 
A continuación pasaremos a 
exponer de forma escueta las 
opciones con que cuenta el 
programa. 
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A. Seleccionar archivo a 
imprimir: 
Al seleccionar la presente 
opción se representan 
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visualmente en la pantalla y 
en orden alfabético un 
directorio de los archivos del 
disco en uso. 
Pulyprint sólo puede 
imprimir archivos ASCn 
normales, en consecuencia los 
archivos que no pueden ser 
impresos no son representados 
visualmente. 
Esto quiere decir que el 
directorio de Polyprinit está 
ordenado y es más fácil de 
leer. 
Si el archivo que se requiere 
no está en la unidad de disco 
activada, es posible cambiar a 
otro disco con sólo pulsar la 
opción deseada. 
En principio, el programa 
sólo puede acceder a las 
unidades A: y B:. Para 
acceder a las unidades C: a P: 
deberemos utilizar el programa 
de instalación para comunicar 
a Polyprint qué unidades están 
disponibles en el ordenador. 
El directorio de archivos en 
Polyprint representa 
visualmente un máximo de 85 
títulos. 
Cuando hay más de 85 
archivos en el directorio el 
programa, por la ventana de 
ayuda, nos ofrece la 
posibilidad de traer a la 
pantalla los siguientes 85 
archivos, y así sucesivamente 
hasta encontrar el archivo 
requerido. 


B. Seleccionar tipos de 
escritura: 
Para acceder a la presente 
opción realizaremos la 
maniobra habitual de disponer 
el cursor de bloques sobre la 
misma y pulsar return. 


Si sabemos cuál es el tipo de 
escritura que deseamos, 
introducimos su número 
correspondiente. Entonces el 
tipo de escritura es cargado y 
su nombre aparecerá en el 
menú principal. 
En caso de desconocer el 
número del tipo de escritura 
basta con apretar la tecla 
return. Esta operación hace que 
el directorio de tipo de 
escritura del disco entroncado 
sea representado visualmente. 
Al seleccionar uno de los 
tipos de escritura que se 
muestran con los número (80) 
tras ellos, el programa nos 
plantea la posibilidad de 
impirmir en el modo de 
columnas 80, 
Estos tipos de escritura 
deben utilizarse para imprimir 
hojas de cálculo en las que las 
columnas de números deben 
ser reproducidas con exactitud. 
Si usted tiene un tipo de 
escritura favorito puede usar el 
programa de instalación para 
convertirlo por defecto, de 
manera que al cargar el 
Polyprint se seleccionará ese 
tipo de escritura 
automáticamente. 
En el disco master el de por 
defecto es el número 1 - 
Bodoni. 


C. Establecer formato de 
páginas: 
El formateo de páginas 
Polyprint incluye las siguientes 
posibilidades: 
a. .Margen izquierdo: 
Nos permite fijar la 
anchura en milímetros 
hasta el margen 
izquierdo, desde la 
posición cero de la 
Impresora. 
La mayoría de las 
impresoras tienen una 
barra de escalas con una 
marca en la posición de 
impresión más a la 
izquierda. El margen 
izquierdo del papel 
dependerá de donde es 
relativo el borde de la 
izquierda del papel 
respecto de esta marca. 



b. Anchura del texto: 
Cuando se hace esta 
selección, podemos 
introducir la anchura del 
texto a la que el texto 
debe ser justificado, en 
milímetros. 
El valor que 
introduzcamos aquí no 
tendrá en cuenta la 
anchura calculada. 
La anchura del texto 
cambiará si usted altera 
los caracteres por línea o 
si selecciona otro tipo de 
escritura. 
La anchura del texto 
cambiará si usted altera 
los caracteres por línea o 
si selecciona otro tipo de 
escritura. 
La anchura de texto 
no se establece hasta que 
se selecciona el tipo de 
escritura, y depende de 
los caracteres por línea y 
de la anchura de 
caracteres media. 
c. Líneas por página: 
Todos los tipos de 
escritura se establecen 
con una separación de 
seis líneas por pulgada 
salvo aquellos marcados 
como «largo» que lo son 
a tres pulgadas. 
Esto permite un 
máximo de 66 ó 33 
líneas respectivamente en 
una página A4. 
d. Caracteres por línea. 
e. Justificar márgenes. 
£. Empezar en el número de 
Página y parar después del 
número de página: 
Con estas dos opciones 
se pueden imprimir 
páginas sueltas o grupos 
de páginas de un 
documento más largo. 


FICHERO 
MÉDICO 
de Equinsoft 
P. V. P .: Sin confirmar 
Todos los profesionales de la 
medicina requieren una 
atención especial en el campo 
de la informática. 
Ello es posible gracias a los 
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múltiples programas dedicados 
a este respecto como por 
ejemplo el presente. 
Cada vez son mayores los 
avances que se hacen en el 
campo de la informática para 
colaborar en la tarea científica 
de estos profesionales, pero no 
es menos importante la 
necesidad de adaptar 
programas de gestión al 
ámbito de la medicina. 
El presente programa 
presenta las siguientes 
opcIOnes: 
- Control de consultas y 
clínicas. 
- Gestión de la consulta. 
- Anotación de todos los 
pacientes vistos. 
- Tratamientos. 
- Cuenta y saldo de un 
paciente con varias visitas. 
- Volumen y saldo de un 
médico. 
- Listados de facturación 
seguros, etc. 


DR. GRAPH 
de Microbyte 
P.V.P.: 17.000 ptas. 
Dr, Graph es un programa 
elaborado por Locoscript en 
un ordenador Amstrad PCW 
8356 para presentar informes 
profesionales. 
La utilidad de esta 
aplicación es de sumo interés 
no sólo en el ámbito científico, 
sino también empresarial en el 
que se requiera establecer 
cálculos estadísticos. 
En los gráficos de pastel se 
utilizan siete opciones de 
sombreado, teniendo en 
cuenta que no se incluye como 
tal la opción O o que deja el 
dibujo en blanco. 


Los valores que acompañan 
a cada sector del gráfico de 
pastel son los que se 
introdujeron para su 
concepción. Puede imprimirse, 
en su lugar, los porcientos que 
representan estos valores. 
Como opción adicional del 
programa se pueden introducir 
textos además del título, 
subtítulo, leyendas y nombres 
de los ejes X e Y. 
Los textos del gráfico 
pueden imprimirse de modos 
distintos: cuatro tipos de letra 
con tamaños diferentes cada 
uno. 
El programa Dr. Graph 
presenta cinco formatos 
distintos para imprimir 
gráficos múltiples. 


MASTER BASE 
de RP A System 
P. V.P.: Sin confirmar 
Base de datos realizada en 
Pascal con gestión de fichero 
aleatorio. 
Permite almacenar diversos 
formatos con alta velocidad 
de escritura. 
Contiene tratamiento de 
estructuras en árbol. 


MASTER FILE 
de RP A System 
P. V.P.: Sin confirmar 
Programa de base de datos 
en turbo Pascal que permite 
cualquier tipo de cálculo 
numérico. 


FICHERO 
EMPRESARIAL 


de Equinsoft 
P. V.P.: Sin confirmar 
Es una base de datos de 
manera configurada y para el 
uso; tanto de profesionales 
liberales, como de pequeñas 
y medianas empresas, con los 
datos de las empresas, 
ramos, etc. 


CONTABILIDAD 
DOMÉSTICA 


de Equinsoft 
P. V.P.: Sin confirmar 
Posee el funcionamiento 
genérico de los buenos 



programas de contabilidad 
doméstica, con la salvedad de 
que al no traer las cuentas 
definidas puede ser utilizado 
por comerciantes y 
profesionales. 


AGENDA 
ELECTRÓNICA 


de Equinsoft 
P. V.P.: Sin confirmar 
Es un planning en el cual 
se pueden anotar citas, días, 
horas, personas, objeto de la 
cita o visita, etc. 
Se pueden efectuar 
borrados por periodos y 
listados para fechas. 


FICHERO MÉDICO 
de Equinsoft 
P.V.P.: Sin confirmar 
Para control de consultas y 
clínicas. Lleva la gestión de 
la consulta, anotaciones de 
todos los pacientes vistos, 
tratamientos, cuenta y saldo 
de un paciente con varias 
visitas, etc. 
Listados por médicos, 
compañías de seguros, 
totales, etc. 
Volumen y saldo de un 
médico, listados de 
facturación, seguros, etc. 


EFECTOS 
BANCARIOS 


. 


de Equinsoft 
P. V . P .: Sin confirmar 
Genera recibos por 
impresora en formato de 
letras, las cuales se pueden 
negociar añadiendo una 
póliza. 
Lleva proceso de 
personalización del usuario, 
que incluye, incluso, la 
posibilidad de propaganda. 
Indispensable para 
empresas con volumen de 
ventas a plazos. 



 


CONTROL 
DE PERSONAL 


de Equinsoft 
P. V. P .: Sin confirmar 
Indicado para las pequeñas 
y medianas empresas. Lleva 


control de horas extras, 
gastos de desplazamiento, 
uniformes, nóminas, etc. 


CONTROL 
DE VÍDEO-CLUBS 


de Equinsoft 
P. V.P.: Sin confirmar 
Gestiona el control del 
vídeo-club. Hasta 2.000 
títulos, indica fechas de 
entradas y salidas de 
películas, tiempo de alquiler, 
movimiento mensual, ficha 
de cliente, etc. 
Con proceso de 
instalación, genera recibos 
por Impresora, con 
publicidad, normas de 
alquiler para varios tipos de 
películas, etc. 


DR DRAW 


de Micro Byte 
P.V.P.: 17.000 ptas. 
Programa interactivo para 
la creación y edición de 
gráficos y diagramas. Tres 
elementos básicos -líneas, 
texto y símbolos- son 
utilizados para producir 
gráficos de calidad, logos, 
diagramas de bloques, 
diagramas de flujo, etc. 
Los símbolos, tipos de 
Mtra y estilos de líneas 
pueden alterarse y 
modificarse a voluntad del 
usuano. 


PASCAL MT+ 


de Micro Byte 
P.V.P.: 17.000 ptas. 
Como el CBasic, el Pascal 
MT + , de Digital Research, 
utiliza un compilador que 
convierte el fichero escrito en 
un fichero de extensión 
.REL. A su vez, el editor 
Link convierte este último en 
el fichero final compilado. 
El usuario debe estar 
familiarizado con el CP/M y 
un procesador de texto, y el 
sistema debe estar basado en 
CP 1M y dos unidades de 
disco, debido a que el 
espacio disponible en el disco 
es pequeño, ya que para un 


mismo programa deben 
elaborarse tres ficheros: el 
listado del programa con 
extensión .BAS, el fichero 
compilado con extensión 
.REL, y el fichero final con 
extensión .COM. 
El paquete MT + consta 
de dos manuales: el de 
referencia, que incluye 
programas en Pascal 
MTT +, identificado res y 
constantes, variables y clases 
de datos, operadores y 
expresiones, sentencias, y 
procedimientos y funciones. 
El segundo manual trata 
de la guía del programador 
con los capítulos: 
comenzando con el Pascal 
MT + , compilado y editando 
con el Link, programas 
segmentados, interface de 
tiempo de ejecución, 
herramientas de 
programación con Pascal 
MT+ 
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Doble precisión 


¿Cómo podría definir en un 
CPC un número real con doble 
precisión, para poder 
posteriormente operar con él en 
un programa escrito en Basic? 
M. Contreras 


1, No es posible usar números 
reales en doble precisión con el 
Locomotive Basic, No los soporta. A 
lo más que se puede llegar es a 
emplear números reale.\' en simple 
precisión con la orden Defreal. 
Otros Basics, sin embargo, sí lo 
implementan, como ell\.Jbasic y el 
Cbasic. Ambos programas son 
distribuidos en España por 
Micro
yte, 


No corre en un CPC 


En la página 9 del número 74 
de esta revista, se publica un 
programa donde se muestra la 
utilidad de la función Swap, Mi 
sorpresa surge cuando, una vez 
ejecutado el programa, se 
detiene y da error de sintaxis en 
la línea 190, justo donde se 
encuentra la mencionada 
función Swap, Después de 
consultar en el lugar donde 
adquirí el ordenador, donde me 
aseguraron que no existía en e! 
Amstrad tal función, me decidí 
a escribides con la esperanza de 
que me aclaren este pequeño 
misterio. Por si es necesario les 
diré que tengo un CPC 6128, 
José Luis Penide 


Su sorpresa es perfectamente 
natural, pero, sin embargo, no hay 
ningún misterio, Ocurre que los 
trucos publicados en ese número de la 
revista son para Amstrad PCW 
8256/512, y no para los CPCs, Por 
tanto, lo verdaderamente extraño y 
misterioso sería que funcionara, 


Problemas 
con el Glaurung 


En el número 4- de su revista 
AMSTRAD Especial, viene un 
cargador para disco con los 


I 


I 


4-, Me gustaría saber cómo 
recatar la familia de Wally en e! 
juego «The Weeks in the 
Paradise? 


Javier Fernández 


1. No es posible. El Mallard 
Basic usa para arrancar un fichero, 
que ('s privativo del CP/M Plus, el 
sistema operativo del CPC6128, En 
cualquzer caso, si alguien ha 
descubierto lo contrario, sería muy de 
agradecer que lo comunicara a 
nuestra redacción, para puhlicarlo 
inmediatamente, Nosotros no lo 
sabemos todo, 


2, El problema no es del truco, 
sino del «Eamsword", debido a que 
este programa utiliza un formato 
para sus ficheros muy particular: 
además de los caracteres en formato 
ASCII, atesora otro tipo de 
iriformación. Afortunadamente, la 
solución ya está publicada en nuestra 
revista, en el artículo que comienza 
en la página 7 del número 77 de 
Amstrad Semanal. Hemos creado 
un programa que permite hacerlo, 


3, De la forma normal. 
Suponemos que se rifiere usted a 
nuestros programas cargadores, 
Simplemente teclee el programa, luego 
SA VE "Nombre" y, por último, 
RUN "Nomhre" 


En el caso de que sean DA TAs 
puras, el método para salvar en el 
disco es el mismo; sin embargo, para 
£!jecutarlo deberá hacer un programa 
como el que sigue, uniéndolo al 
listado de DA T As: 
10 numdata =X 
20 FOR I =DIR TO DIR +X 
30 READ A 
40 POKE DIR,A 
50 NEXT 


En donde X es el número de 
DA TAs que existen y DIR es la 
dirección de la memoria a partir de 
la cual, inclusive, queremos 
colocarlas, 


4. Contestar a su pregunta con 
todo detalle requeriría un artículo 
completo de varias páginas. Nos 
vemos obligados a remitirle al número 
4, página 58, de la revista 
«Micromanía", donde se realiza un 
análisis exhaustivo del juego, 
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Sin duda 
ALGUNA 


pokes del juego Las tres luces de 
Glaurung, Al querer cargado y 
ejecutado me aparece el 
mensaje Glaurung, Bin not 
found. ¿Qué es lo que ocurre? 
Alberto Fernández 


El programa Las tres luces de 
Glaurung existe en dos versiones. 
En la primera de ellas, el fichero que 
el cargador necesita se llamaba 
Glaurung.bin, pero en la segunda 
Dinamic, creadora del juego, lo 
cambió. La solución es muy simple, 
Meta el juego en el cassette y teclee la 
orden CaL Esto le proporcionará los 
nombres de todos los ficheros que se 
encuentren en la cinta. A note el 
primero de todos, e introduzca el 
nuevo nombre en el programa 
cargador, Debiera funcionar sin 
problemas, 


Misión Imposible 


Soy un poseedor de un 
CPC664 y me gustaría que me 
aclararan las siguientes dudas: 
l. ¿ Es posible pasar e! Basic 
de! PCW al CPC664? 
2. El truco publicado en la 
revista 71 para pasar números 
binarios a código ASCII no 
funciona con e! procesador de 
textos que regalan con la 
compra de! Amstrad. ¿Es error 
del truco? 
3. ¿Qué hago para grabar un 
listado de DATAS en el disco? 
¿Cómo lo ejecuto una vez 
grabado? 



CONCURSO MUSICAL 
DE AMSTRAD Semanal 


¡Puede ganar un equipo de alta fidelidad 
con Compact Disc! 


BASES 


1. - El concurso se divide en 
tres categorias diferentes. Cada 
concursante puede optar por una 
de ellas, por las dos o por las 
tres si lo desea. 
Primera categoría: consiste 
en la creación de un tema libre. 
Se puede enviar una melodía, 
canción o cualquier tipo de 
música. 
Segunda categoría: el 
concursante deberá enviar los 
siguientes sonidos: 
- sonido de llamada 
telefónica 
ruido de explosión 
- sonido de un disparo 
_ _ ruido de arranque de un 
coche o moto 
- sonido que produce el 
despegue de una nave espacial. 
Tercera categoría: esta J 
categoría se reserva en exclusiva 
a los PCW por la clara 
inferioridad en que se 
encuentran respecto al resto de 
ordenadores de la gama 
Amstrad. Aquí se premiará la 
mejor melodía según lo 
expresado en la primera 
categoría o los mejores cinco 
sonidos que se especifican en la 
segunda. Por lo tanto, los 

 _ concursantes pueden enviar _ _ 
melodías, sonidos o ambas cosas 
a la vez. 
2. - Las melodías y/o los 
sonidos, en las tres categorías 
deberán enviarse a la redacción 
de AMSTRAD Semanal en 
forma de programa, bien en 
Basic, en Lenguaje Máquina o 
en programa cargador a base de 
líneas Data. No se admitirán 
ficheros binarios, o una mezcla 
de ambos lenguajes. El soporte 
será un cinta de cassette o un 
dísco, en el formato requerido 
por el modelo de ordenador 


Amstrad para el que se haya 
escrito. 
3. - El disco o cassette 
deberá enviarse a la siguiente 
dirección: 
CONCURSO MUSICAL 
AMSTRAD SEMANAL 
APARTADO 226 
ALCOBENDAS 
MADRID 
4. - Este concurso está 
abierto a todos los usuarios de 
ordenadores de la gama 
Amstrad, sin excepción, 
cualquiera que sea el modelo. 
5. -
 El plazo de envío de las 
me,lodías y sonidos para el 
concurso comienza a partír del 
día 10 de febrero y finalizará el 
día 10 de mayo de 1987. las 
cartas con matasellos posteríores 
a esta fecha no entrarán en 
concurso. 
6. - Cada concursante puede 
enviar, dentro del plazo, una sola 
carta conteniendo su creación, 
Si decide optar'por ambos 
temas, la, melodía. libre y los 
cinco sonídos, deberá enviarlo 
todo junto en el mismo sobre, 
convenientemente separados 
para facilitar su identificación. 
7. - El jurado estará formado 
por don Francisco Pastor del 
Pueyo (director de Erbe 
software). don Carlos Toro 
Montoro (compositor) y don 
José Luis Arriaza Ovran (locutor 
del programa ((Sábado chip» de 
la cadena COPE). 
8. - Cada uno de los 
ganadores de las tres categorías 
recibirán un equipo de alta 
fidelidad <dnvestrónica CD-300 
ht». No podrá recaer más de un 
premio en la misma persona. 
Para ello el jurado comenzará 
calificando por la primera 
categoría, luego la segunda y 
después la tercera. El 


concursante que resulte ganador 
en la primera categoría será 
eliminado, una vez que el jurado 
pase a calificar la segunda, sí es 
que también ha partícipado en 
ella, y así en los siguientes 
casos. 
Los premios serán enviados 
mediante agencia de transporte 
puerta a puerta (transporte por 
carretera para la península y 
marítimo para las islas). 
9. - Se regalarán tres equipos 
de alta fidelidad repartidos entre 
las tres categorías: 
a la mejor melodía 
- a los mejores sonidos 
- a la mejor melodía o 
mejores cinco sonidos en PCW. 
10. El jurado se reunirá y 
valorará las creaciones de los 
concursantes durante la primera 
quincena de mayo de 1987. De 
los resultados se informará 
cumplidamente en la revista. La 
decisión del jurado será 
protocolizada por un notario y 
cualquier lector podrá solicitar el 
acta notarial siempre que lo haga 
dentro de los tres meses 
posteriores a su fecha de 
emisión. 
11. - Los agraciados recibirán 
comunicación personal por 
correo certificado de AMSTRAD 
Semanal. 
12.- Todos los programas 
enviados por los concursantes 
quedan en propiedad de la revista 
AMSTRAD Semanal, 
reservándose el derecho de 
publicación si lo considerara 
oportuno. 
13. - La participación en este 
concurso implica la aceptación 
total de todas las bases. 
Cualquier supuesto que se 
produzca, no especificado en 
estas bases, será resuelto por 
HOBBY PRESS, S. A. 
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Esta sección está dedicada a todas las com p ras ventas clubs de 
, , 
usuarios de Amstrad, programadores y, en general, cualquier clase de 
anuncio que pueda servir de utilidad a los lectores. IOdo aquel que lo 
desee puede enviamos su anuncio, mecanografiado, a: HOBBY 
PRESS, S.A. AMSTRAD Semanal. Apartado de Correos 54.062. 
28080 Madrid. ¡ABSTENERSE PIRATAS! 


. . . . . . . . . . . . . . 


Desearía contactar con 
usuarios de PCW 8256, que 
conozcan el manejo del MS- 
Macro y programación del Z80, 
que me puedan dar ejemplos, 
etc. A cambio doy cualquier 
programa de los que yo posea. 
José. Tel. 718 49 49. 


. . . . . . . . . . . . . . 


Desearía cambiar juegos de 
CPC 464 preferentemente en 
Madrid. También me interesa 
conseguir un buen copión. Lo 
cambiaría por juegos a 
convenir. Interesados escribir a 
Plaza Sgdo. Corazón de Jesús, 
2. 28002 Madrid. César, Tel. 
4117201. 


. . . . . . . . . . . . . . 


Vendo, cambio y compro 
juegos para Amstrad CPC 464 
y CPC 472. También me 
interesan utilidades. Interesados 
escribir a José Domingo Saune. 
Besalu, 68, 3.°-1. Tel. (93) 
351 93 84. 08026 Barcelona. 


. . . . . . . . . . . . . . 


Desearía contactar con 
usuarios de Amstrad 6128 para 
intercambio de juegos y algún 
programa. Interesados 
preguntar por Paco al tel. 
370 40 12. Valencia. 


. . . . . . . . . . . . . . 


Vendo ordenador Amstrad 
CPC 464 fósforo verde por 
38.000 ptas. Regalo libros y 
programas originales valorados 


Mercado 
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en 20.000 ptas. Comprado en 
Navidad. Tel. (96) 351 63 74. 
Valencia. 


. . . . . . . . . . . . . . 


Intercambio programas de 
todo tipo para Amstrad PCW 
8256, especialmente busco 
juegos. Contestaré rápidamente. 
Escribir a Alfredo Rodríguez 
Fernández. Lorenzo Menéndez 
Alonso, 2, 1. ° C. 33800 Cangas 
del Narcea (Asturias). Tel. (985) 
81 08 77. 


. . . . . . . . . . . . . . 


Si tienes un PCW 8256 y los 
programas Troglo o Bob Winner, 
te los cambio por cualquier otro 
de los que yo posea, Mi 
dirección es: José Pérez ]vférida 


. 


"Sábado Chip ", de 17 a 19 h. 
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Quero, 105. 28024 Madrid. 
Te!. 718 49 49. 


. . . . . . . . . . . . . . 


Intercambio juegos para PC 
1512, poseo varios, entre ellos: 
Gato, Cyrus, Bushido, Buck 
Rogers, Packman, Space Invaders..., 
etc. Me interesaría también, 
fotocopias del manual del Gato, 
Contactar con Joaquín. Tel. 
(981) 46 08 59. Todas las tardes 
a partir de las cuatro. 


. . . . . . . . . . . . . . 


Urge vender Amstrad CPC 
464 monitor color, en excelentes 
condiciones, con diversos libros 
y juegos. Mesa opcional. 
Interesados llamar por las 
noches al tel. (93) 338 66 88. 
L'Hospitalet de Llobregat. 
(Barcelona). 


. . . . . . . . . . . . . . 


Vendo ordenador Amstrad 
CPC 464, monitor en color, 
unidad de disco con controlador 
(DDl), en perfecto estado, con 
sus manuales originales en 


castellano y el programa Random 
Files para manejo de ficheros, 
así como material informático 
que se describe: 19 primeros 
números de la revista Amstrad 
U ser, más las revistas que se 
publiquen con ese título durante 
el año 87. 78 primeros números 
de la revista AMSTRAD 
Semanal, 13 primeros números 
de la revista Tu Micro Amstrad, 
3 primeros números de la 
revista AMSTRAD Especial, 8 
primeros números de la revista 
Amstrad Educativo, 6 libros de 
programación para Amstrad y 
3 de desarrollo de los 
programas Master-Calc, Contab y 
Diseñador gráfico, 12 primeros 
libros de la colección Biblioteca 
del Amstrad, 70 cassettes con 
más de 500 programas de 
juegos y utilidades, 10 discos 
para grabar de 3", 1 disco con 
el programa Contab. Todo por 
150.000 ptas. Interesados llamar 
al tel. (93) 300 11 42. 
Barcelona. De lunes a viernes 
de 4 a 6 de la tarde. 


. . . . . . . . . . . . . . 


. . . . . . . . . . . . . . 


Error en el 
Espía de Gráficos 


En el programa Espía de Gráfi- 
cos (Gráficos por Ordenador del 
número 83) se ha cometido un 
error en la línea en la que se ex- 
plica cómo grabar la parte en len- 
guaje máquina. una vez ejecuta- 
do el programa cargador (página 
331. La forma correcta de salvarlo 
es la siguiente: 
SA VE"MI RBIN" ,B,&9000.650 
Rogamos que nos disculpen to- 
das las molestias que haya podi- 
do causarles este «despiste». 


OPERACION CAMBIO 


- Valoramos tu 
CPC 464 en 40.000 ptas. 
CPC 6128 en 70,000 ptas. 
PCW 8256 en 70,000 ptas. 
PCW 8512 en 100.000 ptas. 
en la compra de un nuevo ordenador, 
TEL. (91) 416 13 02 


ISólo tardes) 
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Todos los sábados, de 5 a 7 
de la tarde, en "Sábado Chip" . 
Dirigido por Antonio Rua. 
Presentado por José Luis 
Arriaza, hecho una 
computadora. Dedicado en 
cuerpo y alma al ordenador, 
y a la informática. Haciendo 
radio chip... estilo Cope. 
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 - """ 
r ,lIt.i.'t'"
f j , ' .... ti , ,;,;;;- 6 ( " "1 f 
 , '
- 'r -:\ , ,.-: 
,
I 'J ;..-t '1" J 
 '11\ ), ) ",;.-j 
· ,.,. \.,¡/ ...... 
 ,... ".. , .-:...w.: ,,,;";' '" ,..-; ......, l "",J '-,," 
RADIO POPULAR 
... de chip a chip 


," 


( ¡- 

 , 
1 
'" 
\. 


I r.. 


.
._...j,."_I._II"I.'.. 
 "'I. ." 1 '. 
-.,a. _"U..1&t. ¡ 11..1.. '1" 
i 
l)I
,UI

;

I
r. .'I


 
yJ 
."....'........-1'...'.. n..-.... 


.. 



---__ .W' 
¡i@. 


.. 



Mercado 
COMLJN 


. . . . . . . . . . . . . . 


Vendo Amstrad CPC 464 
con unidad de disco DDI -1 con 
controlador y monitor color, 
con todos sus manuales, además 
de 3 libros, y más de 60 
programas en disco o cassette, 
todos comerciales, últimas 
novedades. Además del joystick, 
también incluyo en el precio 
unas 30 revistas, sólo tiene un 
año, está nuevo. Todo por 
100.000 ptas. Interesados 
escribir a Jordi Pérez. Camino de 
Alio, s/n, Pla. Sta. María. 
43810 Tarragona, o telefonear 
al (977) 63 04 36. 


. . . . . . . . . . . . . . 


Cambio o vendo juegos y 
utilidades para Amstrad 464, 
tengo más de 500 programas; 
Antiriad, Astérix, Arkanoid, 
Xevious, Came Over, lmposaball, 
Jail Break, The music system, 
Contabilidad RPA, Hoja de cálculo, 
Pascal, Logo, etc. 
El precio es de 250 ptas. por 
unidad. Interesados escribir a 
Jonatan Fuentes Martínez. 3 de 
abril, 51, 3. 0 2, Sant Boi de 
Llobregat (Barcelona). Me 
gustaría conseguir: Terra Cresta, 
Sigmn 7 y Short Circuito 
Contestaré a todas las cartas. 
Mandar lista. 


. . . . . . . . . . . . . . 


Por cambio de ordenador 
urge vender: Amstrad CPC 664 
ampliado a 128 K (funciona 
exactamente como un CPC 
6128 incluso con algunas 
ventajas). Monitor color, 
impresora Printer 80, manuales 
en castellano del ordenador y de 
la impresora, 15 discos con toda 
clase de programas (juegos, 
contabilidad, Cabal, Basic, 
procesadores de texto, 
programas de gráficos, Dr. 
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graph, Dr. draw...). El precio 
de todo estoy dispuesto a 
discutirlo con los interesados. Si 
hay alguno, éstas son mis señas: 
Guillermo Manuel Puentes. San 
Rosendo, 10-2. 15007 La 
Coruña. Te!. (981) 231967. 


. . . . . . . . . . . . . . 


Se vende el siguiente paquete 
de programas de juegos (en 
disco): 3D Chess, (castellano), 
Mercenario, Viernes 13, Flight 
Pilol, Sorcery, Bomb Jack y 
Fórmula 1, por el precio de 
2.800 ptas., (disco incluido). 
Para información escribir a 
Josep Sánchez R. Avda. San 
Narcís, 98. 17005 Girona. 


. . . . . . . . . . . . . . 


Por cambio de ordenadores, 
academia vende 60 Amstrad 
CPC 464, fósforo verde por 
40.000 ptas., con manuales, 
libros y lote de 8 cintas 
originales. Poco usados. Te!. 
(96) 351 63 74. Descuentos en 
la compra de más de uno. 


. . . . . . . . . . . . . . 


Vendo los siguientes 
programas de utilidad al precio 
de 500 ptas., cada uno: MBasic 
(valorado en 15.000 pías.), 
ensamblador/ desensamblador 
Devpac (valorado en 7.000 
ptas., aprox.), compilador 
Pascal (15.000 ptas,) CPC, 
compilador Basic (15.000 ptas.) 
CPC, Tasword (6.500 ptas.). O 
bien cambio por compilador 
Cabal o Forth. Interesados 
llamar al te!. (96) 242 35 15. 
Avda. País Valenciano, 26, 1. 0 
y 2. o. Algemesí (Valencia). 


. . . . . . . . . . . . . . 


Vendo Amstrad CPC 464 en 
perfecto estado, comprado hace 
año y medio. Regalaría juegos 
comerciales, entre ellos Hacker, 
Dun Darach, Gunfright, 
Gyroscope... Llamar a Jorge al te!. 
(947) 22 38 08 de Burgos, 


. . . . . . . . . . . . . . 


Estoy interesado en vender 
los números del 15 al 76 de 


AMSTRAD Semanal al precio 
de 150 ptas., así como los 4 
números especiales a 200 ptas. 
Debido a que sólo quiero 
desprender me de una colección 
(tengo dos), preferiría hacerla 
en bloque. La vendería al 
precio de 4.000 ptas. Los 
interesados escribir a Rubén 
Díaz Ercilla, 24, 4. 48011 
Bilbao. 


. . . . . . . . . . . . . . 


Vendo microdrive e interface I 
para Spectrum, en 16,000 ptas., 
perfecto estado, como nuevo, 
sólo se ha utilizado dos veces. 
Vendo un Amstrad 464 color 
con todos sus accesorios, etc., 
en 69.000 ptas., también está 
en perfecto estado de 
conservación, muy poco usado. 
Llamar al te!. (952) 33 39 21 o 
escribir aJ A. C. G. Avda. de 
Europa, 83, 5, 8. 29003 
Málaga. 


. . . . . . . . . . . . . . 


Intercambio programas para 
Amstrad CPC 464 en cinta. 
Poseo más de 450 programas. 
todos ellos comerciales y 
muchas novedades. Interesados 
escribir a Pedro Vergara Pelayo, 
Trille, 6, 6. o C. 11009 Cádiz, o 
llamar al te!. 25 13 96. Prometo 
contestar a todo aquel que 
mande lista. 


. . . . . . . . . . . . . . 


Desearía contactar con 
usuarios del Amstrad PC y 
compatibles IBM, para el 
intercambio de programas y 
experiencias. Escribir o llamar a 
Alf!fandro Cantó Navarro, Doctor 
Gadea, 1, 2. o. 03003 Alicante. 
Te!. 522 33 30. 


. . . . . . . . . . . . . . 


Me gustaría conseguir un 
copiador que copie de cinta a 
disco, a buen precio. Yo tengo 
el CPC 6128. Mi dirección es 
Javier Basilio. Mayor, 99, 1. o. 
Alcorcón (Madrid). 


. . . . . . . . . . . . . . 



COM LE A 
T CO ECCI 



. 
'. 
 
. 
.,
.,., ,
 
.
 
 

" - ,..,
,-=..-« , 
· .'>.
\
..<\ o / 
,1 
: 
C'::.l>oO " 


. 
" , 


:sr
 > 
 
 0, 
 



 , { ' 
.,'a 
.
 /' 
A 

 ' 
, (P" . 
'" ,'. :, ' I 
"........,....... 
.....u....."o, exetP 81YA 
, J" " 
'y' 


-! ;A 
- 
 


- 


. 
AMST
 


, 


, 
.,-, 


£ 
 
':
 
\1'\



 
\1 .>/S' \k _ 
" (,i>:-' 
). '\
., ,
-'fit 
f ,
 ' 

, 
, 


t ;J 
- 


Remítenos 
hoy mismo 
el cupón de pedido 
que encontrarás 
en la solapa 
de la última página. 
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Solicita los números 
atrasados 



10 DATA 


. 


I 


26,130,354 
(UpOo.l1Btl!Ch _nm 


,. ji 67 
. 


90 


20 DATA P1 
11,37689 
1DPIHW9Bm . m 
Hasta ahora habíamos 
visto programas de 34 CALL 
diseño de sprites, 58,24,1300 
rutinas que los \10p1) 8.t191 ¡rn:h 2Smm .- 
mueven, detectan sus 
choques... sin embargo 
aún nos queda una 55 FOR 1m , 
pieza clave, y en la 12,33,9136 . 
que se fundamenta el 
,,
) " 4mm 
éxito de los grandes 
juegos comerciales: el 
entorno gráfico. .... 
A lo largo de este 78 NEXT 
artículo nos vamos a 51 22,803 
(Ipt} (J.1t1l1K:b .:1 nn 
ocupar de estos . 
paisajes, de cómo 
realizarlos y además 86 MODE 
manejar cómodamente . 
80 y 87 
los distintos bloques 62,28 712 
que integran las 
numerosas pantallas 
que siempre conlleva 
un Juego. 
y todo esto lo vamos a 
realizar de manera 
fácil y sencilla, tanto 
su diseño como su 
posterior manipulación, 
mediante un diseñador 
a base de bloques -- 
-- 
gráficos y las rutinas 
necesarias para 
manipular estos bloques 
y convertirlos 
meramente en una 
pantalla completa. 
S0jlJ-lJ e or . . pantall . s 
Por Alberto Suñer 


: ' 



.. 08&88 38 ¿..
 
. ,vr 
- 
.- 
PRINT FX 
21,89 445 
... 


,!
 
--
, 
... 


- 


. 


. 


RETURN 


- 


14 ' 


'A
 
,y, 


- 


. 
... 


REM. 


I 287 


SAT! 55 


. 


. 


--- 


- 


Gráficos por 


ORDENADOR 


Uno de los mayores problemas con que se 
encuentran los progTallladores en el momento de 
crear un juego, estriba en la formación df' las 
pantallas que lo van a componer. 
En realidad ello se debe a la cantidad df' 
tiempo hay que invertir para que cada una de las 
pantallas que forman el programa resulte 
perfecta, tanto en el aspecto estético, como en el 
de dificultad, 
Veamos ahora el porqué de esta dificultad 
estudiando de los pasos a seguir para la creación 
de cada una de las pantallas que compondrán 
nuestro juego. 
En primer lugar, deberemos tener muy claro 
qué tipo de programa se pretende hacer, es decir, 
si lo que se desea es crear un escenario para un 
juego tipo arcade o tipo videoaventura. 
El primer tipo de programas requiere unas 
pantallas muy bien estudiadas en cuanto a la 
distribución de los objetos, en el segundo debe 
predominar la estética. 
Otro de los pasos para la construcción de las 
pantallas es la confección de los gráficos que se 
van a utilizar, paredes, puertas, ventanas, etc 
Una vez hecho esto, sólo queda construir cada 
una de las pantallas, lo cual deberemos hacer 
uniendo a modo de rompecabezas los gráficos 
que se han diseñado anteriormente. 
Esta última es una tarea de las más trabajosas, 
ya que deberemos estudiar cuál es la posición 
más idónea para cada uno de los gráficos, 
Hemos pensado que este último paso puede 
solucionarse mucho más fácilmente si se prepara 
una rutina que nos permita colocar en pantalla 
cada uno de estos gráficos df' una forma sencilla. 
Así pues, el programa que ofrecemos hoy nos 
permitirá la creación de pantallas de una forma 
muy cómoda, y además se podrán salvar los 
datos para cada una de las pantallas, para luego 
poderlas construir con una segunda rutina que se 
incluirá en nuestro propio programa. 
Por lo tanto, dispondremos de dos programas 
totalmente diferenciados, el primero de ellos nos 
permitirá la creación de pantallas, y el segundo 
tomará los datos que nos proporcione el primero 
para la posterior presentación de las mismas. 
Veremos a continuación el funcionamiento de 
la primera de las rutinas, es decir, la que nos va 
a permitir construir nuestras pantallas. 
Esta primera rutina se encuentra ubicada en 
dirección &AOOO, y utiliza un buffer para el 
manejo de la pantalla a partir de la dirección 


AMSTRAD Semanal 45 



1 REM CREADOR DE PANTALLAS 
10 MODE l:MEMORY 9999: LOAD" CONSB IN" 
,&AOOO 
20 GOSUB 80:GOSUB 210 
30 CALL &AOOO 
40 DIRE=PEEK(&A265)+256*PEEK(&A266) 
50 LONG=DIRE-41983 
60 SAVE"DATPAN",B,&A300,LONG 
70 END 
80 REM 
90 REM 
100 REM * COLOCA DATOS DE LOS GRAFI 
COS * 
110 REM * EN MEMORIA: ANCHO, ALTO y D 
IR. * 
120 REM 
130 REM 



 


140 N=&A270:RESTORE 200 
150 READ A: IF A=255 THEN POKE N,A:R 
ETURN 
160 POKE N,A 
170 READ B:POKE (N+l),B 
180 READ C:POKE (N+3), INT(C/256):PO 
KE (N+2), (C-256*PEEK(N+3» 
190 N=N+4:GOTO 150 
200 DATA 1,4,20000,1,4,20032,1,4,20 
064,255 
210 FOR N=20000 TO 20031:POKE N,255 
:NEXT 
220 FOR N=20032 TO 20063:POKE N,15: 
NEXT 
230 FOR N=20064 TO 20095:POKE N,240 
: NEXT 
240 RETURN 


1 ORG #AOOO 53 IR BUCLE 105 TRASP: LD A, (IX+O) 
" 54 106 LD (IY+O),A 
G 
3 55 107 CP 255 
4 ; CONSTRUCTOR DE PANTALLAE 56 PONDAT: CALL INICUR 108 JR Z,FITRAS 
5 57 CALL STO RE 109 LD A, (IX+l) 
6 58 CALL REVISA 110 LD (IY+l>,A 
7 59 CALL PONPA 111 LD A, (IX+2) 
8 60 LD IX, (POSBUF) 112 LD ( I Y +2) , A 
9 61 LD HL, (POSIO 113 LD A, (IX+3) 
10 INIC: LD HL,BUFFER 62 LD (IX+O),L 114 LD ( I Y +3) , A 
11 LD DE, BUFFER+1 63 LD (IX+l>,H 115 LD A, <IX+4) 
12 LD BC,#100 64 LD B, (IY+O) 116 LD (IY+4),A 
13 LD (HL> , O 65 LD (IX+2),B 117 LD A, (IX+5) 
14 LDIR 66 LD C, (IY+l) 118 LD ( I Y +5) , A 
15 LD HL,BUFFER 67 LD ( I X +3) , C 119 LD DE,6 
16 LD (HL),255 68 LD E, (íY+2) 120 ADD IX ,DE 
17 LD (POSBUF> , HL 69 LD (IX+4),E 121 ADD IY,DE 
18 INIC1: CALL INICUR 70 LD D,(IY+3) 1"" JR TRASP 
GG 
19 BUCLE: LD HL, (POSIC) 71 LD ( 1 X +5) , D 123 BOR02: LD DE,6 
20 LD (POSANT> , HL 72 LD (IX+6),255 124 ADD IY,DE 
21 XOR A 73 INC IX 125 JR BOROl 
"" CALL #BBIE 74 INC IX 126 
GG 
23 .IR Z,PASl 75 INC IX 127 F ITRAS: LD B,10 
24 CALL UP 76 INC IX 128 LD (POSBUF), IY 
25 IR BUCLE 77 INC IX 129 INC IY 
26 PAS1: LD A,2 78 INC IX 130 FITOl : LD (IY+O),O 
"n CALL #BBIE 79 LD (POSBUF), IX 131 INC IY 
GI 
28 .IR Z,PAS2 80 EX DE,HL 132 DJNZ FIT01 
29 CALL DOWN 81 CALL PINXOR 133 RET 
30 .JR BUCLE 82 JP INIC1 134 
31 PAS2: LD A,8 83 135 
32 CALL #BBIE 84 BORRA: LD IY,BUFFER 136 REVISA: LD IY,DATOS 
33 JR Z,PAS3 85 LD HL, (POSIC) 137 REVO 1 : LD A, (IY+O) 
34 CALL LEFT 86 BOROl : LD A, (IY+O) 138 CP 255 
35 JR BUCLE 87 CP 255 139 JR NZ,REV02 
36 PAS3: LD A,l 88 RET Z 140 LD IY,DATOS 
37 CALL #BBIE 89 LD A, (IY+O) 141 REV02: LD B, (IY+O) 
38 JR Z,PAS4 90 CP L 142 LD C, (IY+l) 
39 CALL RIGHT 91 JR NZ,BOR02 143 LD L, (IY+2) 
40 JR BUCLE 92 LD A, (IY+l) 144 LD H, (IY+3) 
41 PAS4: LD A,9 93 CP H 145 LD DE ,O 
42 CALL #BBIE 94 JR NZ,130R02 146 PUSH HL 
43 IR Z,PAS5 95 EX DE,HL 147 PUSH DE 
44 JP PONDAT 96 LD B, (IY+2) 148 PUSH BC 
45 PAS5: LD A,16 97 LD C, (IY+3) 149 CALL PINXOR 
46 CALL #BBIE 98 LD L, (IY+4) 150 CALL #BB18 
47 .IR Z,PAS6 99 LD H, (IY+5) 151 POP BC 
48 CALL BORRA 100 CALL PINXOR 152 POP DE 
49 JR BUCLE 101 PUSH IY 153 POP HL 
50 PAS6: LD A,54 102 POP IX 154 CALL PINXOR 
51 CALL #BBIE 103 LD DE,6 155 LD A,18 
52 RET NZ 104 ADD IX,DE 156 CALL #BBIE 
46 AMSTRAD Semanal 



&6000. Por lo tanto, los gráficos que carguemos Gráficos por 
en la memoria nunca podrán sobrepasar este 
límite. 
Una vez ejecutado el programa, dispondremos ORDENADOR 
de las siguientes opciones: 
Cursor derecha .. . . . . . Derecha 
Cursar izquierda .... . Izquierda 
Cursor arriba ...... . Arriba posición donde colocar los gráficos. 
Cursar abajo ........ . Abajo Cuando se desee imprimir un gráfico en 
Copia ........ .... ... Imprimir gráficos pantalla, deberemos pulsar la tecla Copia, con lo 
CLR ........ .... ... Borrar gráficos cual nos aparecerán los gráficos en la parte 
B ... ......... .,. Volver a Basic superior izquierda de la pantalla. Para elegir el 
Una vez dentro de la opción de imprimir que deseemos, deberemos pulsar cualquier tecla, 
gráficos, dispondremos de dos posibilidades: una vez que aparezca el gráfico deseado 
Enter Coloca gráfico en pantalla pulsaremos la tecla Enter, con lo cual nos 
Cualquier otra tecla , , . Pasa al siguiente gráfico aparecerá dicho gráfico en la posición del cursor. 
Las teclas de movimiento nos permitirán Si por cualquier circunstancia deseamos 
desplazar un cursor par la pantalla para elegir la eliminar cualquiera de los gráficos que aparecen 
157 RET NZ 209 RET 261 EX DE,HL 
158 INC IY 210 262 LD HL,#COOO-80 
159 INC IY 211 263 LD B,D 
160 INC IY 264 LD D,O 
161 INC IY 213 UP: LD HL, (POSIC> 265 DEC E 
162 JR REVOl 214 LD A,H 266 ADD HL,DE 
163 215 DEC A 267 LD DE,80 
164 STORE: LD HL,#COOO 216 CP 255 268 S_BUC: ADD HL,DE 
165 LD DE, #6000 217 LD H,A 269 DJNZ S_BUC 
166 LD BC,#4000 218 RET Z 270 POP IX 
167 LDIR 219 LD (POSIC>,HL 271 LD A, (ALTO) 
168 LD HL,#COOO 220 JR PINCUR 272 LD B,A 
169 LD DE,#COOl 221 273 JR COLOe 
170 LD BC,#3FFF 222 DOWN: LD HL, (POSIC> 274 P_BUC: LD A,H 
171 LD (HL>,O 223 LD A,H 275 AND 56 
172 LDIR 224 INC A 276 CP 56 
173 RET 225 CP 25 277 JR Z,P PAS 
226 RET Z - 
174 278 LD A,H 
175 PONP A: LD HL,#6000 227 LD H,A 279 ADD A,8 
176 LD DE,#COOO 228 LD (POSIC>,HL 280 LD H,A 
177 LD BC,#4000 229 JR PINCUR 281 JR COLOC 
178 LDIR 230 282 P PAS: LD DE,0080 
179 RET 231 LEFT: LD HL, (POSIC> 283 LD A,H 
180 232 LD A,L 284 XOR 56 
181 233 DEC A 285 LD H.A 
182 234 CP 255 286 ADD HL,DE 
183 INICUR: LD HL,GRAFIC 235 RET Z 287 COLOC: PUSH BC 
184 LD DE, (POSIC> 236 LD L,A 288 PUSH HL 
185 LD BC,#0101 237 LD (POSIC),HL 289 LD A, (ANCHo) 
186 CALL PINXOR 238 JR PINCUR 290 LD B,A 
187 RET 239 291 P _BUC1: LD A, (IX+O) 
188 240 RIGHT: LD HL, (POSIC) 292 XOR <HU 
189 PINCUR: LD HL,GRAFIC 241 LD A,L 293 LD (HL> , A 
190 LD DE. (POSANT 242 INC A 294 INC IX 
191 LD BC,#0101 243 CP 80 295 INC HL 
192 CALL PINXOR 244 RET Z 296 DJNZ P_BUCl 
193 LD HL,GRAFIC 245 LD L,A 297 POP HL 
194 LD DE, (POSIC) 246 LD (POSIC),HL 298 POP BC 
195 LD BC,#0101 247 JR PINCUR 299 D-INZ P_BUC 
196 CALL PINXOR 248 300 RET 
197 LD BC,2000 249 301 
198 CALL PAUS 250 PINXOR: EX DE,HL 302 ALTO: DEFS 1 
199 LD A,21 251 INC H 303 ANCHO: DEFS 1 
200 CALL #BB1E 252 INC L 304 POSIC: DEFW #OAOA 
201 CALL Z,PAUSA 253 LD A,B 305 POSANT: DEFW O 
202 RET 254 SLA A 306 POSBUF: DEFS 2 
203 255 SLA A 307 GRAFIC: DEFB 255,255, 
204 PAUSA: LD BC,12000 256 SLA A 255.255.255.255,255,255 
205 PAUS: DEC BC 257 LD (ALTO) ,A 308 DATOS: EQU #A270 
206 LD A,B 258 LD A,C 309 BUFFER: EQU #A400 
207 OR C 259 LD (ANCHO> , A 310 *L+ 
208 JR NZ,PAUS 260 PUSH DE 311 DEFS O 
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en pantalla, nos situamos en la esquina superior 
izquierda del mismo y pulsamos la tecla CLR, 
con lo cual dicho gráfico desaparecerá de 
pantalla. 
Para que esta rutina pueda funcionar 


fm 


10 REM * PROGRAMA BASIC CARGADOR * 
20 REM * CREADOR DE PANTALLAS * 
30 REM *************************** 
40 REM 
50 REM 
60 FOR N=&AOOO TO &A07F 
70 READ A:SUMA=SUMA+A 
80 POKE N,A 
90 NEXT 
100 IF SUMA<>&371B TREN PRINT "ERRO 
R EN DATAS" 
110 DATA 221,33,0,164,221.126,0 
120 DATA 254,255,200,221,94,0,221 
130 DATA 86,1,221,70,2,221,78 
140 DATA 3,221,110,4,221,102,5 


;» 


correctamente, deberemos confeccionar una tabla 
de datos que colocaremos a partir de la 
dirección #A270. 
Esta tabla deberá contener la altura, anchura y 
dirección de cada uno de los gráficos que se 
encuentren en memoria, de esta forma deberemos 
introducir cuatro valores por cada gráfico. 
Estos valores se deberán colocar en el orden 
que se indica a continuación: 
Byte 1 Altura del gráfico 
Byte 2 Anchura del gráfico 
Byte 3 Byte menos significativo de la 
dirección del gráfico 
Byte 4 Byte más significativo de la di- 
rección del gráfico 
De esta forma si tuviésemos en memoria un 
total de 10 gráficos, la longitud de la tabla sería 
de 40 valores, ya que como hemos dicho cada 
gráfico necesita un total de 4. 
U na vez se hayan introducido todos los datos 


El! 


150 DATA 221,229,205,42,160,221,225 
160 DATA 17,6,0,221,25,24,218 
170 DATA 235,36,44,120,203,39,203 
180 DATA 39,203,39,50,124,160,121 
190 DATA 50,125,160,213,235,33,176 
200 DATA 191,66,22,0,29,25,17 
210 DATA 80,0,25,16,253,221,225 
220 DATA 58,124,160,71,24,21,124 
230 DATA 230,56,254,56,40,6,124 
240 DATA 198,8,103,24,8,17,80 
250 DATA 0,124,238,56,103,25,197 
260 DATA 229,58,125,160,71,221,126 
270 DATA 0,119,221,35,35,16,247 
280 DATA 225,193,16,216,201,0,0 
290 DATA 0,117,0,221,116,1,253 


1 DRG #AOOO 27 LD A,B 54 LD H,A 

 28 SLA A 55 JR COLDC 
3 :RUTINA DE CREACION 29 SLA A 56 P _PAS: LD DE,0080 
DE PANTALLAS 30 SLA A 57 LD A,H 
4 31 LD (ALTo), A 58 XOR 56 
5 32 LD A,C 59 LD H,A 
6 LD IX ,DATOS 33 LD (ANCHo), A 60 ADD HL,DE 
7 BUCLE: LD A. (DUO) 34 PUSH DE 61 COLOC: PUSH BC 
8 CP 255 35 EX DE,HL 62 PUSH HL 
9 RET Z 36 LD HL,#COOO-80 63 LD A, (ANCHO> 
10 LD E, (IX+O) 37 LD B,D 64 LD B,A 
11 LD D, <IX+1) 38 LD D,O 65 P _BUC1 : LD A, (IX+O) 
12 LD B, (IX+2) 39 DEC E 66 LD (HL), A 
13 LD C, (IX+3) 40 ADD HL,DE 67 INC IX 
14 LD L, (IX+4) 41 LD DE,80 68 INC HL 
15 LD H, (IX+5) 42 S_BUC: ADD HL,DE 69 DJNZ P_BUC1 
16 PUSH IX 43 DJNZ S_BUC 70 POP HL 
17 CALL PINFIG 44 POP IX 71 POP BC 
18 POP IX 45 LD A, (ALTO) 72 DJNZ P_BUC 
19 LD DE,6 46 LD B,A 73 RET 
20 ADD IX ,DE 47 JR COLDC 74 
21 JR BUCLE 48 P _BUC: LD A,H 75 ALTO: DEFS 1 
22 49 AND 56 76 ANCHO: DEFS 1 
23 50 CP 56 77 DATOS: EQU #A400 
24 PINFIG: EX DE,HL 51 JR Z,P _PAS 78 *L+ 
25 INC H 52 LD A,H 79 DEFS ° 
26 INC L 53 ADD A,8 
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necesarios, deberemos colocar el valor 255, que 
será el indicador de fin de tabla, para que la 
rutina en Código Máquina sepa cuál es el último 
dato de la tabla. 
Vamos a ver ahora cómo debemos calcular el 
byte más significativo y menos significativo de la 
dirección del gráfico en memoria. 
BA Byte más significativo 
BE Byte menos significativo 
DI Dirección del gráfico 
BA = I:"JT(DI/256) 
BB = DI-256*BA 


Gráficos por 
ORDENADOR 


Este cálculo podemos verlo prácticamente en el 
programa demostración que nos permitirá 
construir una pantalla con los gráficos que dicho 
programa crea. 
Además, en dicho programa se puede 
comprobar cómo se introducen los datos de cada 


. 
I 


10 REM * PROGRAMA BASIC CARGADOR * 
20 REM * CONSTRUCTOR DE PANTALLAS * 
30 REM **************************** 
40 REM 
50 REM 
60 FOR N=&AOOO TO &A26F 
70 READ A:SUMA=SUMA+A 
80 POKE N,A 
90 NEXT 
100 IF SUMA071825 TREN PRINT "ERRO 
R EN DATAS" 
110 DATA 33,0,164,17,1,164,1 
120 DATA 0,1,54,0,237,176,33 
130 DATA 0,164,54,255,34,101,162 
140 DATA 205,148,161,42,97,162,34 
150 DATA 99,162,175,205,30,187,40 
160 DATA 5,205,212,161,24,239,62 
170 DATA 2,205,30,187,40,5,205 
180 DATA 226,161,24,227,62,8,205 
190 DATA 30,187,40,5,205,240,161 
200 DATA 24,215,62,1,205,30,187 
210 DATA 40,5,205,254,161,24,203 
220 DATA 62,9,205,30,187,40,3 
230 DATA 195,107,160,62,16,205,30 
240 DATA 187,40,5,205,183,160,24 
250 DATA 181,62,54,205,30,187,192 
260 DATA 24,173,205,148,161,205,111 
270 DATA 161,205,50,161,205,136,161 
280 DATA 221,42,101,162,42,97,162 
290 DATA 221,117,0,221,116,1,253 
300 DATA 70,0.221,112,2,253,78 
310 DATA 1,221,113,3'F53,94,2 
320 DATA 221,115,4,253,86,3,221 
330 DATA 114,5,221,54,6,255,221 
340 DATA 35,221,35,221,35,221,35 
350 DATA 221,35,221,35,221,34,101 
360 DATA 162,235,205,12,162,195,21 
370 DATA 160,253,33,0,164,42,97 
380 DATA 162,253,126,0,254,255,200 
390 DATA 253,126,0,189,32,80,253 
400 DATA 126,1,188,32,74,235,253 
410 DATA 70,2,253,78,3,253,110 
420 DATA 4,253,102,5,205,12,162 
430 DATA 253,229,221,225,17,6,0 
440 DATA 221,25,221,126,0,253,119 
450 DATA 0,254,255,40,46,221,126 
460 DÁTA 1,253,119,1,221,126,2 
470 DATA 253,119,2,221,126,3,253 
480 DATA 119,3,221,126,4,253,119 
490 DATA 4,221,126,5,253,119,5 
500 DATA 17,6,0,221,25,.253,25 


510 
520 
530 
540 
550 
560 
570 
580 
590 
600 
610 
620 
630 
640 
650 
660 
670 
680 
690 
700 
710 
720 
730 
740 
750 
760 
770 
780 
790 
800 
810 
820 
830 
840 
850 
860 
870 
880 
890 
900 
910 
920 
930 
940 
950 
960 
970 
980 
990 
5 
1000 DATA O 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 


24,207,17,6,0,253,25 
24,157,6,10,253,34,101 
162,253,35,253,54,0,0 
253,35,16,248,201,253,33 
112,162,253,126,0,254,255 
32,4,253,33,112,162,253 
70,0.253,78,1,253,110 
2,253,102,3,17,0,0 
229,213,197,205,12,162,205 
24,187,193,209,225,205,12 
162,62,18,205,30,187,192 
253,35,253,35,253,35,253 
35,24,199,33,0,192,17 
0,96,1,0.64.237,176 
33,0,192,17,1,192,1 
255,63,54,0,237,176,201 
33,0,96,17,0,192,1 
0,64,237,176,201,33,103 
162,237,91,97,162,1,1 
1,205,12,162,201,33,103 
162,237,91,99,162,1,1 
1,205,12,162,33,103,162 
237,91,97,162,1,1,1 
205,12,162,1,208,7,205 
206,161,62,21,205,30,187 
204,203,161,201,1,224,46 
11,120,177,32,251,201,42 
97,162,124,61,254,255,103 
200,34,97,162,24,192,42 
97,162,124,60,254,25,200 
103,34,97,162,24,178,42 
97,162,125,61,254,255,200 
111,34,97,162,24,164,42 
97,162,125,60,254,80,200 
111,34,97,162,24,150,235 
36,44,120,203,39,203,39 
203,39,50,95,162,121,50 
96,162,213,235,33,176,191 
66,22,0,29,25,17,80 
0,25,16,253,221,225,58 
95,162,71,24,21,124,230 
56,254,56,40,6,124,198 
8,103,24,8,17,80,0 
124,238,56,103,25,197,229 
58,96,162,71,221,126,0 
174,119,221,35,35,16,246 
225,193,16,215,201,0,0 
10,10,0,0,0,0,255 
255,255,255,255,255,255,25 
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uno de los gráficos en la posición correspondiente 
de la tabla. 
U na vez introducidos todos los datos 
necesarios, estaremos en condiciones de ejecutar 
el programa que nos permitirá la construcción de 
todas las pantallas que se deseen. 
U na vez hayamos finalizado la creación de 
cada una de estas pantallas, pulsaremos la tecla 
B, que nos permitirá volver al Basic, para poder 
salvar los datos de nuestra pantalla en cinta o 
disco, 
Dichos datos estarán situados a partir de la 
dirección hexadecimal #A400, y cuya lontigud 
deberemos calcular, ya que para cada pantalla 
creada ésta será diferente. 


Cada uno de los gráficos que se impriman en 
pantalla generarán 6 datos, que nos indicarán lo 
siguiente: 
Byte 1 
Byte 2 
Byte 3 
Byte 4 
Byte 5 


Byte 6 


Posición vertical 
Posición horizontal 
Altura del gráfico 
Altura del gráfico 
Byte menos sigo de la dirección 
del gráfico 
Byte más sigo de la dirección 
del gráfico 


La dirección final de la tabla de datos se 
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Con el creador de pantallas que acompaña el 
artículo, usted podrá diseñarlas cómodamente y 
después unirlas en sus propios programas, con 
lo que no sólo tendrá resuelta su creación y 
'-- diseño, sino también la gestión que deberá 
realizar con estos bloques gráficos. 


. 


obtendrá observando dos posiciones de memoria 
de la forma que indicamos a continuación: 
DIR. FINAL 
TABLA = PEEK(&A265) + 256*PEEK(A266) 
Así pues, la longitud de la tabla será la 
diferencia entre la dirección inicial y esta última: 
LONG. DE LA TABLA = DIR. FINAL 
T ABLA-&A400 + 1 
Una vez calculada la longitud y conociendo la 
dirección inicial que es fija (&A400), podremos 
salvar la tabla de datos en disco o cinta para 
poder ser utilizada posteriormente: 
SA VE"T ABLA1" ,B,&A400,LONG 



 


., 


14 


Vamos a ver ahora la rutina que nos permitirá 
imprimir cada una de las pantallas a partir de los 
datos de las tablas generadas por el programa 
antenor. 
Este programa, en principio, se encuentra 
ubicado en la dirección &AOOO pero nosotros 
podremos ensamblado en cualquier posición de 
memona_ 
Dicha rutina leerá los datos correspondientes d 
cada una de las pantallas creadas anteriormente e 
imprimirá los gráficos correspondientes a 
cada dato. 
En principio la tabla se toma de la dirección 
&A400, pero cambiando el valor de datos, 
podremos situar la tabla en cualquier lugar de la 
memona. 
Teniendo en cuenta estas dos condiciones, el 
programa nos creará la pantalla cuyos datos se 
encuentren en la tabla. 
Para probar estas rutinas se puede utilizar el 
programa Basic que os ofrecemos, creando en 
primer lugar la pantalla que deseemos mediante 
los gráficos que genera el programa, que son 
simplemente rectángulos de diferentes colores, 
para no tener que copiar demasiados gráficos. 
U na vez realizada la pantalla, salvaremos en 
disco o cinta la tabla de datos, y a continuación 
cargaremos el programa creador de pantallas y lo 
ejecutaremos, con lo cual obtendremos la pantalla 
que se había creado anteriormente, 
Por último, sólo decir que para poder ejecutar 
el programa Basic, deberemos copiar el listado 
ensamblador que se ofrece, o bien teclear el 
programa cargador Basic, y salvado como Código 
Máquina. 
Lo mismo se deberá hacer con la rutina 
creadora de pantallas, para poder generar los 
gráficos que se encuentren en la tabla de datos. 
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Deseo suscribirme a la revista AMSTRAD SEMANAL por un año 
(SO números), al precio de 7. 9SO pts. Esta suscripción me da derecho 
a recibir, totalmente gratis, los dos últimos éxitos del momento ARMY 
MOVES y GAME OVER (oferta válida sólo para España). 
Nombre Fecha de Nacimiento _ 
Apellidos 
Domicilio 
Localidad 
C. Postal 


Provincia 
Teléfono 


s
 
) 
VL 


(Para agilizar SIl envio. es importante que indique el código postal! 
Formas de pago 
O Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A. 
O Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A., n
 
O Contra reembolso (supone 125 pts. más de gastos de envío y es 
válido sólo para España). 
O Tarjeta de crédito n
 0000 0000 0000 0000 
Visa O Master Card O American Express O 
Fecha de caducidad de la tarjeta 
Nombre del titular (si es distinto) 
(Si pago con la tarjeta de crédito, recibiré un número más de regalo), 
Fecha y firma 



 


(Si lo deseas puedes suscñbirte por teléfono (911 734 65 OOJ 
SOLICITA NUMEROS ATRASADOS, CINTAS SERIE ORO Y TAPAS 


Deseo recibir en mi domicilio las cintas que a continuación indico, 
al precio de 756 ptas. cada una. Cada cinta lleva grabados los progra- 
mas publicados por AMSTRAD SEMANAL durante cuatro núme- 
ros consecutivos (1 al 4, 5 al 8, 9 al 12, etc.). 
Las cintas que deseo son: 
Números al Números al 
Números al Números al _ - 
O Deseo recibir en mi domicilio los siguientes números atrasados de 
AMSfRAD SEMANAL, al precio de 190 pts. cada uno. 


\ 


(Se encuentra agotado el n
 41 
O Deseo recibir en mi domicilio las tapas para conservar AMSfRAD 

EMANAL, al precio de 8SO pts. (No necesita encuadernación). 
Nombre Fecha de Nacimiento, 
Apellidos 
Domicilio 
Localidad 
C. Postal 


Provincia 
Teléfono 


911 


(Para agilizar SIl envio. es importante que indique el código postal! 
Formas de pago 
O Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A. 
O Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A., n
 
O Contra reembolso (supone 125 pts. más de gastos de envío y es 
válido sólo para España). (Excepto cintas.) 
O Tarjeta de crédito n
 0000 0000 0000 0000 
(Sólo para pedidos superiores a 1.S00 pts.) 
Visa O Master Card O American Express O 
Fecha de caducidad de la tarjeta 
Nombre del titular (si es distinto) _ 


Fecha y firma 


No se admiten solicitudes de cintas contra reembolso 
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Suscríbefe hoy mismo a 
AMSTRAD y recibirás a 
vuelta de correo los dos 
mayores éxitos de 
Dinamic 
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Benefídate de las ventaias 
de la tarieta de (rédito. 
Un número más, ,gratis 
en tu suscripción y la positiilida
 
de realizar el pago aplazado. 


ARMY MOVES 
Como miembro del Cuerpo 
de Operaciones Especiales, 
Dendhal ha sido adiestrado 
en vaños sistemas de 
(ombate distintos, así mma 
en el manejo de todas las 
armas, explosivos y 
téc:ni(as de guerra en la 
selva. Ahora, tros largos 
años de entrenamiento, le 
ha llegado el momento de 
demostrar sus habilidades 
y atravesar, por tierra, 
mar y aire, las líneas 
enemigas. ¿Lo (onseguiró? 


GAME OVER 
los problemas de libertad 
existen ha sto en las mós 
lejanas galaxias. Si no, 
que se lo digan a los 
habitantes del planeta 
Porsha(o, quienes estón 
sufñendo en sus (ames 
vis(osas la tiranía de la 
pñn(esa Gremla. 
Afortunadamente, Arkos, el 
mós hóbil de todos los 
mega-terminatorS, ha 
dec:idido ac:abar (on este 
juego; afortunadamente 
para nosotros, (omienza 
Game Overo 
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Oferto vólido sólo poro España .. , 
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Suscríbete hoy mismo a 
AMSTRAD y recibirás a 
vuelta de correo los dos 
mayores éxitos de 
Dinamic 
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Benefídate de las ventaias 
de la tarieta de (rédito. 
Un número mós, ,gratis 
en tu suscripción y la positiilidad 
de realizar el pago aplazado. 


ARMY MOYES 
(omo miembro del Cuerpo 
de Operodones Espedoles, 
Oencl1al ha sido adiestrado 
en voños sistemas de 
combate distintos, osi (amo 
en el manejo de todos los 
armas, explosivos y 
técnicos de guerro en lo 
selva. Ahoro, tros largos 
uños de entrenamiento, le 
ha llegado el momento de 
demostrar sus habilidades 
y atravesar, por tierro, 
mar y aire, los lineos 
enemigas. ¿Lo (onseguirá? 


GAME OYER 
Los problemas de libertad 
existen hasta en los más 
lejanas golaxios. Si no, 
que se lo digan o los 
habitantes del ploneto 
Porshaco, quienes están 
sufñendo en sus (ames 
vis(osos lo tironio de lo 
pñnceso Gremo. 
Afortunadamente, Arkos, el 
mós hóbil de todos los 
mega-teminotors, ha 
decidido a(obor (on este 
juego; afortunadamente 
paro nosolros, !Omienzo 
Game Overo 
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GA" OVER 
SPE RUM 
AMSTRAD 


.4 RMY MOVES 
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r5 PTS. CADA UNO, NUEVO PRECIO DINAMIC:.. ':', . NC REIBLEll 
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LOS 4 JUEAMSTRAD, 

.. .' , '-> -.-.,,->, D\SCO 2 750 pts. 
D1NAMIC SOFTWARE. Plaza dt! fspaña. 18. ii¡ 
.
. 1! SOLO:- 
. Torre de Madrid. 29.1.. 
'I' ',Madrid. ?f
; 
Pedidos contra reembolso (de I . . .'. rÍJes, r 
, de 10 a 2 y de 4 a 8 horas): Teléfono . 248 7887. 
Tiendas 
 Distribuidores: Teléfono (91)447'3410. 



